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Carta a los Reyes... 


Y a es Navidad. En un sus- 
piro, un año más ha pasa- 
do, con todo lo bueno y 
malo que ha ocurrido en 
el mundo de los juegos 
para PC. Y, dicen, Navi- 
dad es un momento mági- 
co. Voy a intentar dejarme llevar por esa “ma- 
gia”, volviendo a la niñez, y escribiendo lo 
que sería “mi” carta a los Reyes Magos (es 
que, cuando yo era pequeño, lo de Santa 
Claus no se llevaba tanto como ahora). Em- 
pezaría por decir a “Sus Majestades”, lo bien 
que nos hemos portado en Micromanía. He- 
mos disfrutado de los mejores juegos que 
han salido durante estos doce meses, y nos 
lo hemos pasado en 
grande investigando 
sobre proyectos en 
desarrollo, para infor- 
mar de algunos de los 
grandes títulos que 
aparecerán en 2003. 

Hemos buscado, y conseguido, exclusivas 
(«Doom ni», «Unreal II», «La Compañía del 
Anillo»,. «Jedi Outcast»...), y trabajado en las 
soluciones más completas, los mejores tru- 
cos, reportajes, análisis y demos, mes a mes. 
Así que, llegada la hora de pedir a sus majes- 
tades unas cuantas cosas para el año que está 
a punto de empezar, nada mejor que ser am- 
bicioso y soñar... ¿con lo imposible? 


Me gustaría que los PCs y los juegos fueran 
algo más baratos. Quema que los fabricantes 
de hardware no sacaran una tai; jeta gráfica 
nueva cada seis meses, excepto si realmente 
los juegos la van a poder aprovechar. Y que, 
en cualquier caso, sean algo más baratas 
(aunque sólo sea un poco). 

Me gustaría poder jugar cuanto antes a 
«Doom III», «Commandos III», «Praeto- 
rians», «The Matrix», «World of Warcraft», 
«Unreal D», «C&C Generáis», «Colin McRae 
3», «Tomb Raider: El Ángel de la Oscuridad», 
y unos cuantos más que me dejo. 

Pero también me gustaría que SS.MM. me di- 
jeran si será éste el año en que títulos como 
«Duke Nukem Forever», «Black & White 2» o 
«Republic: The Revolu- 
tion» verán la luz. Es 
que de estos sí que ya 
no me creo nada 
Y bueno, cualquier otra 
cosa que sea para bien 
de todos los que somos 
jugadores, y de los lectores de Micromanía. 
No cabe duda de que la Navidad nos vuelve a 
todos un poco más niños. Y esto es sólo un 
bosquejo de “mi” carta a los Reyes Magos. 
Espero que, a glandes rasgos, coincida con 
lo que tú, lector, qmeres par a el nuevo año. Y 
si no es así, basta con que me digas qué aña- 
dirías tú a la lista, para ampliarla. 

Es tiempo de magia Pidamos lo imposible. 


íí La Navidad es 
mágica. Pidamos lo 
imposible para el año 
que empieza 
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r NBA 2003 La saga de ea Sports vuelve a los 
PC. ¿La espera ha merecido la pena? 




P 3ING 2 Una completa guía 
para que puedas acompañar 
a Sigfrido en su espectacular 
aventura. 
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■ UNREAL ll: THE AWAKENING Hemos 
cruzado el charco para ver lo último sobre 
este superjuego de acción que disparará 
tu adrenalina. 
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Desde 

la redacción 


Nacho 


Cuezva 


¿Retrasos 
inesperados?! 


q 

Raider» i 


F ue la nueva 
I entr ega de 
«Tomb 

>> se retrase es 
un fastidio para los 
aficionados, pero 
tampoco sorprende, 
tendiendo en cuenta el 
“modus operandi” al 
que nos tienen 
acostumbrados ciertas 
compañías. Baste 
mencionar' casos 
sonados como 
«IJnreal n» (seis 
meses de retraso y 
sumando), «Warcraft 
DI» (estuvimos más de 
un año esperando) o 
incluso el de «Duke 
Nukem Forever» 
(muchos dudan que 
algún día sea 
publicado). No 
molesta el r etraso en 
sí, sino la falta de 
previsión de las 
compañías y que nos 
oculten información. 


m Habrá que seguir 
esperando para 
comprobar las maravillas 
del nuevo motor y los 
cambios introducidos. 






Malas noticias para los fans de Lara Croft. Dos semanas antes del lanzamiento 
y sin previo aviso, Eidos ha anunciado que el proyecto se pospone dos meses. 


El nuevo episodio de «Tomb Raider», retrasado 


fans la esperan con los bra- 
zos abiertos, y es inexplica- 
ble que los programadores 
no supieran que el proyecto 
se retrasaba hasta dos se- 
manas antes del lanzamien- 
to. Lara nunca suele faltar a 
una cita, por eso nos ha de- 
cepcionado tanto este plan- 
tón. Y más cuando sus crea- 
dores afirman que este 
«Tomb Raider» marcará un 
antes y un después en la mi- 
llonaria saga 


L os admiradores 
de Lara Croft y de 
su explosiva belle- 
za sintética vamos 
a tener que espe- 
rar unos meses más para 
poder probar «Tomb Rai- 
der: Angel of Darkness», el 
último capítulo de la saga. A 
pesar de que su distribuido- 
ra -Eidos- lleva tiempo visi- 
tando festivales y aseguran- 
do que no habría retrasos 
respecto a la fecha prevista, 
el esperadísimo proyecto se 
pospone hasta febrero. No 
es un retraso excesivo pero, 


de momento, no hemos re- 
cibido explicaciones al res- 
pecto por parte del equipo 
de Core Design o de Eidos, 
que nos aclaren los motivos 
del infortunado suceso. Es 
este el primer retraso en el 
lanzamiento de una aventu- 
ra de Lara Croft, que siem- 
pre protagonizaba puntual- 
mente una nueva entrega 
por estas fechas. Resulta ex- 
traño que Lara se pierda las 
próximas navidades (tradi- 
cionalmente una de las épo- 
cas más rentables para esta 
industria), cuando tantos 


Enorme i 

Decepción 


El inesperado retraso en el lanzamiento de «El Ángel de la 
Oscuridad» sorprende a propios y extraños. Especialmente, 
porque Eidos ratificaba la fecha hasta hace pocos días. 


► NUEVOS JUEGOS ►CORE, EIDOS ^PC, PS2 ►ACCIÓN ►FEBRERO 2003 
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Última 

frthora 


(concretamente, la cierno 
presentada en E3). Se des- 
conoce cómo se ha produci- 
do la filtración, ya que Id es 
una de las compañías más 
cuidadosas con sus betas. 

Microsoft ibérica anunció 
el pasado 11 de noviembre 
su incorporación inmediata 
a la Asociación Española de 
Distribuidores y Editores de 
Software de Entretenimien- 
to (ADESE). A pesar de que 
la compañía llevaba bastan- 
te tiempo intentando entrar 
en esta asociación, su ingre- 
so fue pospuesto durante 
un largo periodo por proble- 
mas relacionados con su 
presencia en otras ramas de 
la industria como fabricante 
de hardware. 




o Batallas submarinas y comercio sumergido en un juego de acción y 
aventura, ambientado en las profundidades oceánicas. 


Sigilo e infiltración en el siglo xiv 

Con la Iglesia hemos topado 

► NUEVOS JUEGOS ►WANADOO, VIRGIN *PC, PS2 ►ACCIÓN, ESTRATEGIA ^2003 


S i te gustan los juegos 
tipo «Metal Gear So- 
lid» no debes perder- 
te «Inquisition», un nuevo 
proyecto ambientado en la 
Edad Media y diseñado por 
Wanadoo. El jugador encar- 


na a un ladrón de poca mon- 
ta, encarcelado en una pri- 
sión parisina, junto a un 
templario moribundo. Éste 
le regala un preciado amule- 
to, única llave para obtener 
un tesoro escondido. En 


nuestro camino se interpon- 
drán maleantes y ciudada- 
nos afectados por la peste, 
así como soldados de la In- 
quisición, dispuestos a que- 
mamos en la hoguera o tor- 
turamos hasta la muerte. 


VIRGIN Interactive ha cam- 
biado de nombre. A partir 
del pasado día i de noviem- 
bre, la sucursal española de 
la compañía ha cambiado 
de logotipo y colores corpo- 
rativos, pasando a llamarse 
Virgin Play, independizándo- 
se, además, del grupo fran- 
cés Titus. 


ESPAÑA ha conseguido tres 
medallas de plata (dos en 
«Quake lil Arena» y una en 
«ünreal Tourna- 
ment») en la pri- 
mera olimpia- 
da de video- 


worid Cyber Ga 
mes, que se cele- 
bró a principios de noviem- 
bre en Corea Alvaro Romero 
(Akiles) ha sido el artífice de 
esta victoria. i ¡Felicidades!! 


doom ni ha sido escamote- 
ado de las oficinas de Id. Ac- 
tualmente, circula por la red 
una versión alpha del juego 


Táctica bélica 
en la Segunda 
Guerra Mundial 

Cambia la 
Historia 

► NUEVOS JUEGOS ►CDV 

► PC ►ESTRATEGIA ^2003 

L os creadores de 
«S.W.I.N.E.» preparan 
un nuevo juego táctico 
en 3D, esta vez ambientado 
en un conflicto tan real 
como fue la Segunda Güeña 
Mundial. «Panzers» nos per- 
mite controlar a tres bandos 
(rusos, alemanes y aliados) 
en tres campanas y más de 
30 misiones. Casi un cente- 
nal' de vehículos de comba- 
te estarán a nuestra disposi- 
ción, así como una gran va- 
riedad de tropas ten'estres. 
Uno de sus mayores adali- 
des es la tremenda calidad 
gráfica que demuestra su 
motor aún trabajando en 
tiempo real, y que le ha ga- 
nado la admiración de todo 
aquel que ha visto la primera 
demo de tecnología. «Pan- 
zers» está siendo desarrolla- 
do por el estudio húngaro 
Stormregion. 


Primeras imágenes del proyecto «Aquanox 2» 

Con el agua al cuello 

► NUEVOS JUEGOS ►JOWOOD ►PC ►ACCIÓN ►PRINCIPIOS 2003 


A principios del año 
próximo podremos 
disfrutar con 
«Aquanox 2: Revelation», 
la continuación del juego 
de acción 3D en el que pi- 
lotamos un submarino de 
combate futurista. En el 
año 2666, la humanidad 
vive en bases submarinas 


en el fondo de los océanos 
y utilizan submarinos para 
desplazarse, establecer ru- 
tas comerciales y combatir 
a los piratas que surcan los 
mares. Al igual que sucedía 
en la primera parte, la inte- 
racción con personajes 
será muy importante en el 
desarrollo del argumento, 


que continuará la historia 
allí donde terminó el 
«Aquanox» original. Las 
primeras imágenes del pro- 
yecto permiten adivinar las 
estupendas cualidades del 
motor gráfico que, como 
podéis comprobar, supera- 
rá la tecnología de su bri- 
llante predecesor. 


Nuevo juego inspirado en el personaje 

Batman vuelve a tu PC 


► NUEVOS JUEGOS ►UBI SOFT ► PC, 
XBOX, PS2, GC ►ACCIÓN ^2003 

U bi Soft ha confirmado un nuevo 
juego de acción protagonizado 
por el hombre murciélago. Tías 
el éxito cosechado por «Batman: Venge- 
ance», uno de los programas más renta- 
bles para la compañía durante el pasado 
año, Ubi repite la fórmula que tan bien 
ha funcionado, en un juego concebido 
únicamente para plataformas de última 
generación y compatibles, que no verá la 
luz hasta finales del 2003 


ei A finales de 2003 viviremos otra 
aventura del héore de DC Cómics. 
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Breves 


Nuevo parche con contenidos para Resistance 

¡A las Armas! 

►ACTUALIZACIÓN ►OPERATION FLASHPOINT ►YA DISPONIBLE 


C odemasters acaba de 
colgar en la página 
web oficia] de «Ope- 
ration Flashpoint» una ac- 
tualización para «Resistan- 
ce». Esta ampliación (a la 
versión 1.85) del juego dise- 
ñado por Bohemia Interac- 
tive contiene 60 nuevas ca- 
racterísticas y mejoras en el 
código original, desde nue- 
vas armas a tropas nunca 
vistas o vehículos civiles. En 
el apartado de nuevas ar- 
mas destacan un rifle de 
caza civil con sistema ópti- 
co, un revolver y un subfusil 
M-10, con alta cadencia de 
fuego y cargador de 30 pro- 
yectiles. Entre las nuevas 
tropas encontramos un sol- 
dado de la resistencia en- 
mascarado, un piloto con 


revolver y un blackop arma- 
do con pistola y silenciador. 
Los vehículos civiles in- 
corporados son una bi- 
cicleta y un veloz utili- 
tario, El modo multi- 
jugador queda 
ampliado con dos 
nuevas misiones 
oficiales. 

La actualización se 
descarga de forma 
gratuita, aunque es 
necesario poseer las 
versiones originales de 
los juegos «Operation 
Flashpoint: Coid War Cri- 
sis» y su expansión «Resis- 
tance» para poder utilizar- 
la. Podéis descargar la ac- 
tualización en la siguiente 
dirección: www.codemas- 
ters.com/ofp-resistance. 


Black ops, pilotos 
y soldados enmas- 
carados en una ex- 
pansión que ya está 
disponible. 


RICHARD BURNS. el 
piloto de rallies 
británico, tendrá su 
propio simulador de 
conducción. SCI está 
preparando un juego 
de velocidad para 
multíplataforma que 
pretende rivalizar con 
el simulador de Colín 
McRae. 


foo es un nuevo 
juego de acción 
ambientado en la 
antigua China y 
protagonizado por 
cinco ladrones (un 
mono, un dragón, un 
tigre y una rata), que 
compiten entre sí. 

FRIENDWARE reedita 
«Delta Forcé: Land 
Warrior» junto con 
«Rogue Spear: Black 
Thorn» a un precio 
muy asequible (24,95 
euros), en un pack 
para los fans de 
juegos de comandos 
especiales. 


NOKIA ha 

presentado un nuevo 
modelo de móvil 
llamado N-Gage, que 
puede utilizarse 
como videoconsola. 
Sega ya ha 
comprometido su 
apoyo con el 
desarrollo de juegos 
para esta plataforma. 


Espionaje 
futurista en una 
metrópolis 


Desafío 

Total 


► NUEVOS JUEGOS ►CDV, 
AVALON STYLE ►PC 
►ACCIÓN ► 2003 



S abotain» es un nuevo 
juego que mezcla ac- 
ción en 3D y rol en es- 
tado puro. El jugador se con- 
vierte en un agente secreto 
del futuro, que viaja hasta la 
sede de la confederación de 
mundos independientes 
(una megápolis llamada Mi- 
racle City) para realizar’ mi- 
siones de sabotaje, que faci- 
liten los ataques de las tro- 
pas de un imperio rival. El 
juego promete libertad total 
de acción y una historia no 
lineal. Los programadores 
han recreado una ciudad 
viva, repleta de personajes 
interactivos. La componente 
rolera queda patente gracias 
a un sistema de habilidades 
mejorables, que nos deja 
evolucionar el personaje a lo 
largo del juego. 



Arcade 3D en un ambiente mitológico 

Matar a un Dios 

►NUEVOS JUEGOS ►SABER INTERACTIVE, UBI SOFT ►PC ► ACCIÓN ► 2003 


D ioses y bestias mito- 
lógicas se enfrentan 
con humanos poseí- 
dos por deidades en «Will 
Rock», el nuevo juego de ac- 
ción en primera persona 
que está desarrollando Sa- 
ber para Ubi Soft. El héroe 
de esta aventura se llama 
Willford Rockwell (Will 
Rock para los amigos), un 
atípico héroe poseído por el 
espíritu del dios Titán. Rock 


viajará a través del tiempo 
hasta la antigua Grecia para 
luchar contra un gran varie- 
dad de seres mitológicos. El 
juego incluirá diez niveles y 
mapas exclusivos para mul- 
tijugador, así como un ex- 
tenso arsenal de armas, 
como la “pistola de medu- 
sa”, una ballesta incendiaria 
o un rifle de ácido. El motor 
gráfico permite la fragmen- 
tación de objetos en tiempo 


real, para potenciar la sen- 
sación de estar en un am- 
biente vivo. Sin embargo, el 
aspecto más cuidado es la 
jugabilidad, como corres- 
ponde a todos los buenos 
arcades. «Will Rock» inclui- 
rá un buen número de puzz- 
les, integrados en el desa- 
rrollo del juego, que harán 
las delicias de los aficiona- 
dos al género de los arcades 
subjetivos tridimensionales. 
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DISCO DE MISIONES 


8 nuevas misiones para un jugador. 

5 nuevos mapas multijugador. _*• 

IB-muevas*armas incluido el hile de 
francotirador SR-ES y el.lanzagranadas /WIM-l. 

3 nuevos modos mullí jugador El Oaló y el 
Ratón. Oelender y Mastodonte completamente 
compatibles con fu juego Ohosl Recon original. 


Playstation 2 


Próximamente 

par a Oame Cuba 


- l XgOX ll^- ’ ~ W llaMMBM.il | PlnySrarinn.P 

“EL MEJOR SHOOTER TÁCTICO PC GAMER (U.S.), JUEGO DEL AÑO 2001 k * 

SIMPLEMENTE: NO LO DEJES ESCAPAR " IGN PC, JUEGO DEL AÑO 2001 ubi. COm 


U|m Soft Complejo Euiojm l mpii v/inai 
Edificio loadlos 1*1 Ay.» do lioacio* 2. l k Uot.i I*. 
CU.». N VI Km 74. 7H?» t M Ri >/u\ MAOHID 
rifno:9l MU4C0U. lilao SAI 907 11 7«03 













ACTUALIDAD 


Los más esperados 


L 


«The Lord of Creatures», el primer 
proyecto de Arvirago 

Primer contacto 

► NUEVAS COMPAÑÍAS ►ARVIRAGO ENTERTAINMENT 

► 31 OCTUBRE 



n la pasada edición de 
Art Futura se presentó 
en sociedad el primer 
proyecto de la compañía Ar- 
virago Entertainment, la 
compañía fundada reciente- 
mente por Gonzo Suárez. 
Se titula «Tlie Lord of Crea- 
tures» y es un proyecto de 
alto presupuesto con un pla- 
zo previsto de realización de 
dos años y medio. El juego 
transcurrirá en un mundo 


habitado por criaturas ini- 
maginables y utilizará un 
potente motor gráfico desa- 
rrollado dentro de la propia 
compañía. Otra de las carac- 
terísticas más destacadas 
del juego será ima fuerte 
componente online. Aún no 
hay fecha definitiva para el 
lanzamiento del proyecto, ya 
que los responsables de la 
compañía están negociando 
su distribución internacional. 



Los videojuegos, 
importantes para Art Futura 

imprescindibles 

► EXPOSICIONES ►ART FUTURA ^31 OCT/3 NOV 


E l pasado mes de no- 
viembre tuvo lugar la 
decimotercera edi- 
ción del festival de arte y 
nuevas tecnologías Art 
Futura, que una vez más 
se celebró en 
Barcelona. 

Esta edición 
del certa- 
men ha pres- 
tado espe- 
cial atención 
a la cultura del 
videojuego. Se 
celebraron ho- 
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menajes lúdicos a clásicos 
como «Space Invaders», ac- 
tuaciones musicales inspira- 
das en los soni- 
dos produci- 
dos por 
consolas 
como la Nintendo Game- 
boy o microordenadores 
míticos como el Commodo- 
re 64. En el ciclo de mesas 
redondas y conferencias, 
han intervenido personajes 
como Gonzo Suárez (crea- 
dor de «Commandos») o Er- 
nest Adams («Madden»). 





Llevamos meses hablando de ellos y escuchando todo tipo de rumores y de 
noticias pero, ¿cuándo vamos a poder disfrutar de tan esperados títulos? 
Aquí os ofrecemos los últimos datos sobre los lanzamientos más importan- 
tes para el futuro. Lamentablemente, habrá que esperar para probar la nueva 
aventura de Lara Croft y juegos como «Project I.G.1. 2». 


PARRILLA DE SALIDA 


Pro Race Driver 

► DICIEMBRE 2002 ►VELOCIDAD ►PC, PS2 ►CODEMASTERS 

La versión de PS2 ya ha llegado. Ahora, sólo queda esperar 
que el juego de PC no se retrase más de la cuenta. 

Splinter Cell 

-ENERO 2003 ►ACCIÓN/ESTRATEGIA - PC, XBOX ►RED STORM, UBI 

Tom Clancy inventa un juego innovador, 

protagonizado por un soldado miembro de un grupo de 
operaciones especiales no reconocido por el gobierno. 

unreal li: The Awakening 

► ENERO 2003 ►ACCIÓN ►PC ►LEGEND, INFOGRAMES 

La espera ha sido larga pero parece que «Unreal II» no va a 
acumular nuevos retrasos y que aparecerá finalmente en enero 
del próximo año. 

Colín McRae Rally 3 

^PRINCIPIOS 2003 ►VELOCIDAD ►PC ►CODEMASTERS, PROEIN 

Si todo sigue según lo previsto, la tercera parte de «Colin 
McRae Rally» saldrá a la venta en un par de meses. Esta 
entrega promete grandes mejoras en la tecnología. 


CALENTANDO MOTORES 


Lara Croft. Tomb Raider: The Angel of Darkness 

► FEBRERO 2003 ►ACCIÓN ► PC, PS2 ►CORE DESIGN, EIDOS 

Por primera vez en la historia, Lara se vuelve impuntual y Eidos retrasa el 
lanzamiento de «El Angel de la Oscuridad» hasta febrero. 

Praetorians 

► FEBRERO 2003 ►ESTRATEGIA ►PC ► PYRO STUDIOS, PROEIN 

Ya falta poco para descubrir todas las virtudes de «Praetorians», el 
nuevo proyecto de Pyro Studios. 

I.G.1. 2: Covert Strike 

► FEBRERO 2003 ►ACCIÓN ►PC ►INNERLOOP, CODEMASTERS 

El espionaje según Innerloop regresa en un par de meses a 
nuestros PCs, en este juego mezcla de acción y táctica. 

Doom lll 

-VERANO 2003 ►ACCIÓN » PC ►Id, ACTIVISION, PROEIN 

O mucho nos equivocamos o «Doom lll» será el juego más impactante 
de 2003. Carmack vuelve a hacer historia con este juego de acción y terror. 


EN BOXES 


Halo: Combat Evolved 

► VERANO 2003 ►ACCIÓN ►PC, MAC ►GEARBOX, 
MICROSOFT 

El mejor juego de acción visto en una Xbox también 
visitará las pantallas de nuestros PCs. Ya quedan sólo 
seis meses para echarle el guante. Descubre cómo 
será la guerra en el futuro, gracias a la visionaria 
imaginación del equipo de Gearbox. 

Commados lll 

-OTOÑO 2003 ►ESTRATEGIA *-PC ►PYRO STUDIOS, PROEIN 

La nueva entrega del juego español más rentable de la historia promete muchas 
y grandes cosas, esperarnos impacientes nuevas noticias. 

Black and White 2 

► FINALES 2003 ►ESTRATEGIA ►PC ►LIONHEAD, EA 

Más ambicioso, más profundo, mejor. El mejor juego de estrategia del pasado año 
tendrá una segunda parte, que no llegará hasta finales del próximo año. 








www.microsoft.com/ spain/juegos 


Libera la ira 

DE LOS DIOSES. 



Los creadores de Age of Empires l&ll vuelven a un tiempo en el cual el hombre plantaba cara al poder de los dioses. 
Alístate en las grandes batallas de la mitología griega, egipcia y nórdica y crea la civilización antigua más fuerte. 

No juegues. Caerás rendido. 



disponible edición para coleccionistas: 


)VD 'Asi se hizo" (en inglés). 

3anda Sonora Original, 
diniposters. 

Jbro •‘Bullfinch's Mythology"(en inglés). 
r igurita "Minotauro". 


ENSEMELE 

B T U D I Q S 


\ír 
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ACTUALIDAD 


El 80% de las revistas de juegos vendidas en España son de Hobby Press 

Hobby Press, editorial líder en revistas 
de videojuegos 


S egún los datos he- 
chos públicos en el 
último control de 
OJD (Oficina para la Justifi- 
cación de la Difusión), 
Hobby Press se afianza 
como la editorial líder en el 
sector de revistas de video- 
juegos en nuestro país. De 
las siete publicaciones de 
juegos controladas por este 


organismo -el resto de las 
revistas de \ideojuegos que 
pueden encontrarse en los 
quioscos tienen ventas míni- 
mas y no están auditadas- 
cinco revistas pertenecen al 
grupo Hobby Pr ess y suman 
en su conjunto el 80% del to- 
tal del mercado. 

Las distintas cabeceras de 
Hobby Press son, a su vez, lí- 


deres en cada uno de sus 
segmentos. De este modo, 
dentro del total de publica- 
ciones de videojuegos, 
Hobby Consolas se sitúa 
como líder indiscutible con 
una venta media mensual de 
63.762 ejemplares. Le sigue 
Nintendo Acción con una 
venta promedio de 58.075 
ejemplares y Play2manía, 


que a su vez es líder, -con 
55.292 ejemplares mensua- 
les- en el segmento de publi- 
caciones para Playstation2. 
Dentro de las publicaciones 
dedicadas a los juegos para 
Pe, Micromanía sigue siendo 
la revista número uno con 
32.851 ejemplares, seguida 
por Computer Hoy Juegos, 
el último lanzamiento de la 



para PC más vendida 
en España. 


editorial, con 29.498 ejem- 
plares mensuales. 

Por todo ello, os agradece- 
mos vuestro incondicional 
apoyo, ya que sin vuestra 
ayuda este magnífico resul- 
tado no sería posible. 


II DIFUSIÓN REVISTAS DE VIDEOJUEGOS 


(VENTA MEDIA MENSUAL DE EJEMPLARES) 



NINTENDO 

ACCION 


REVISTA MICROMANIA COMPUTER GAME UVE 
OFICIAL PS2 HOY JUEGOS 


«DIFUSIÓN REVISTAS DE VIDEOJUEGOS DE PC 


(VENTA MEDIA MENSUAL DE EJEMPLARES) 


J DIFUSIÓN REVISTAS DE JUEGOS DE NINTENDO 

(VENTA MEDIA MENSUAL DE EJEMPLARES) 


Datos OJD Abril 01 -Marzo 02 

58.075 



NINTENDO ACCIÓN 


^DIFUSIÓN REVISTAS MULTIPLATAFORMAS 
DE CONSOLAS (venta media mensual de ejemplares) 


Datos OJD Abril 01 -Marzo 02 

63.762 



Datos OJD 
Abril 01 -Marzo 02 

32.851 



HOBBY CONSOLAS 
U DIFUSIÓN REVISTAS DE JUEGOS DE PLAYSTATION 2 

(VENTA MEDIA MENSUAL DE EJEMPLARES) 


Datos OJD 
Abril 01 -Marzo 02 

55.292 



MICROMANÍA COMPUTER HOY JUEGOS GAME UVE 


PLAY2 MANÍA REVISTA OFICIAL PS2 


I 
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PUBLICACIONES DEL GRUPO EDITORIAL HOBBY PRESS ■■ PUBLICACIONES DE OTRAS EDITORIALES 
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Playstation 2 GAME BOY ads/ance 


y "Playstation*’ son marcas registradas de Sony Computer Entertainment Inc 

© 2002 Microsoft Corporation. Todos los derechos reservados. Microsoft. Xbox. y el logo de Xbox son marcas registradas de Microsoft Corporation en U.S. y/o otros paises. 
Nintendo®. Game Boy. Game Boy AdvanceTM. y Gamecube son marcas registradas de Nintendo Co 
© 2002 Microi'ds - © 1999 TPL. Todos los derechos reservados. 


Distribuido en España por 











► PC 

► BRAT DESIGN 
►ACCIÓN 

► PRIMAVERA 2003 

Para cumplir los obje- 
tivos de detener una in- 
vasión alienígena (que da 
nombre al juego), el jugador 
alternará la vista entre pri- 
mera y tercera persona, y 
podrá hacer uso de distintos 
vehículos y unidades de 
asalto, como torres ametra- 
lladoras. Los inmensos esce- 
narios del juego, además, al- 
ternarán también entre la 
superficie terrestre y la órbi- 
ta del planeta. 

H E1 jugador controla a 
un miembro de la 
Fuerza Darwin a lo largo de 
25 misiones en las que se 
plantean una serie de objeti- 
vos muy diversos: rescate, 
escolta, ataque, defensa, etc. 
Además, cuando se utilizan 
vehículos es posible asumir 
distintos roles (artillero, pi- 
loto...) combinando el con- 
trol dil ecto del personaje del 
jugador con la IA que con- 
trola otros personajes. 

Pese a que Brat Design 
(formado por antiguos 
integrantes de Psygnosis) 
asegura que la tecnología es 
clave en la creación de «Bre- 
ed», el guión que sirve de 
pimto de partida pretende 
ser igualmente una de las 
piezas clave del desarrollo. 
A medida que se va avanzan- 
do, el jugador descubre los 
secretos de una apasionante 
historia, contada en forma 
de secuencias cinemáticas. 


Acción futurista 

Breed 


• i 




I 


rp 
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diciembre. 


lo que encontrarás en esta segunda 
edición es justo lo que esperas". 


"Los desarrolladores se han tomado 
en serio la tarea de pulir la joya en 
bruto que tenían entre manos". 


VMlMXmiSnM®: 

© 5 NACIOME: AMÉRICA, 
iuwmm 
IÍREIAiW, RUSIA Y, HUI 
PRIMERA VEZ, JAPÓN. 

o 5 PODEROSAS CAMPANAS 
(X)i\ MÁS 1)E 40 MISIONES 
dueie ihjiraystv 

íUMIO. 

• modo muliijucador 

FASCINANTE. 


IX MUNDO 1 « UN ENORME CAMPO DE RATAIJA Y 

la contenta sunm DE Mm7A 

EN SUDDEN STRIIÍE II HAY INCLUSO MÁS A(ü(Í> t 
GUACIAS A RATAIJAS MÁS REALISTAS Y UN 
SLS115M 1)E (MlltOL MEJORADO. UNA GUERRA 
liN EX AIRE, EN L\ 11ERRA Y AHORA TAMBIÉN 
EN IX OCÉANO. 


SUBTITULOS EN CASTELLANO 


DISTRIBUIDO POR: 


Este anuncio no tiene de ningún modo la intención 
de glorificar las atrocidades de la Segunda Guerra 
Mundial o hacer que éstas parezcan inocentes. Esto 
es meramente un juego de táctica y estrategia. 


Para más información consulta: 

www.SuddenStrike2.com 


www.proein.com 

Av. do Burgo», 16 D. 3*. 28036 Madrid 
Tolf.: 91 384 68 80 > Fax: 91 766 64 74 
Asistencia al cliente: 91 384 69 70 












Monstruos contra monstruos 

BloodRayne 
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► PC, XBOX 
►TERMINAL REALITY 
►ACCIÓN 
►ABRIL 2003 


D La base de la acción en 
el juego de Terminal 
Reality es una perspectiva 
en tercera persona, y la 
combinación de las habilida- 
des vampíricas de Rayne, la 
protagonista, con el manejo 
de todo tipo de armas, que 
controla con ambos brazos. 

I Aunque la historia se 
I centra en los años pre- 
vios a la Segunda Guerra 
Mundial, el guión no es ex- 
cesivamente protagonista 
en el juego, ni intenta ser re- 
alista. Se trata de una mez- 
cla de fantasía bélica y nove- 
la gótica donde los nazis, 
monstruos de todo tipo (in- 
cluyendo a la protagonista) 
y acción, se dan la mano 
en lina suerte de cómic 
adaptado a videojuego. 

Q Rayne recupera la vita- 
lidad perdida del modo 
más directo que un vampiro 
puede hacerlo: saltando a la 
yugular del rival y sorbiendo 
su sangre. Aunque el juego 
es bastante explícito en este 
sentido, su estética fantásti- 
ca hace que su nivel de vio- 
lencia no resulte gratuito. 
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El cowboy ha vuelto 

The westemer 


►PC 

►REVISTRONIC 
►AVENTURA GRÁFICA 
►2003 

Fenimore Fillmore, 
tras «Three Skiills of 
the Toltecs» vuelve a asumir 
el protagonismo de la nueva 
aventura gráfica de Revis- 
tióme. La mayor diferencia 
con su anterior aparición en 
un videojuego, es que «The 
Westemer» está creado a 
partir de un motor 3D, en el 
que se ha procurado dar a 
los personajes una estética 
de dibujo animado, muy en 
la línea de producciones 
para la pantalla grande 
como “Toy Story”. 

H E1 desarrollo de la ac- 
ción es el más clásico 
de las aventuras gráficas, 
pese a su tecnología gráfica 
La exploración del entorno, 
la búsqueda de objetos y la 
resolución de puzzles y enig- 
mas harán que los aficiona- 
dos disfruten de lo lindo con 
un producto que, además, 
está hecho en España 

0 La estética del juego, 
pese a ajustarse per- 
fectamente a la historia y la 
ambientación clásica del 
“Far West”, recuerda enor- 
memente por su diseño ar- 
tístico a otro producto del 
estudio, aparecido hace ya 
un tiempo, bajo el sello de 
Dinamic: «Grouch». 
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Poder, ambición, lujuria, 


Toma las riendas de un bufete de abogados 
y gestiona las relaciones de sus ajetreados 
empleados. 

Deberás atender sus necesidades de amor, 
amistad, lujuria, deporte y cultura sin 


¡y muy pocas ganas de trabajar! 


descuidar del todo su vida profesional. 



www.planetadeagostini.net 


• Centenares de interacciones entre 
los personajes. 

• 250 objetos con los que interactuar 
durante la jornada laboral. 

• 21 abogados, 100 casos distintos, 

3 campañas y más de 20 misiones. 







ACTUALIDAD 


Guerra e infiltración 



► PC 

► BYTE 
►ACCIÓN 

► 2003 

O Byte, un equipo de de- 
sarrollo afincado en 
Bratislava, desarrolló el mo- 
tor gráfico « Amoeba» con la 
idea de hacer de «Specnaz» 
un juego que resultara enor- 
memente realista. La combi- 
nación de escenarios en in- 
teriores, con exteriores de 
enorme grandeza, donde se 
simula la visión total hasta 
una distancia de cuatro kiló- 
metros, quiere hacer experi- 
mental* al jugador la sensa- 
ción de “estar ahf 

Q E1 juego se estructura 
en tomo a cinco cam- 
pañas que se desarrollan en 
otros tantos países (Irán, Ye- 
men, Afganistán, Uzbekistán 
y Myamar), con un solo ob- 
jetivo final: recuperar cabe- 
zas nucleares robadas en 
Rusia por el grupo terrorista 
Abu Nidal. 

O El nombre del juego 
hace referencia a un 
lobo entrenado por fuerzas 
militares que sirve de apoyo 
al jugador. Casi un 60% de 
las misiones obligan al juga- 
dor a utilizar tan curioso 
compañero como un ele- 
mento indispensable para 
examinar el entorno. 


Specnaz: 


project wolf 
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Estas navidades cómprate una Xbox por sólo 249,90 Euros* y te 

■ pal )|c )|c 

llevas también los juegos: Sega GT 2002 y Jet Set Radio Future . 

Oferta limitada. Válida hasta fin de existencias. 



SEE m a R E I HERR rh □ R E | R E E L. ft| □ R E PLHH 1 Itl □ R E 


•Precio de venta recomendado Precio de venta al público estimado para los juegos mencionados: 120€ E 2002 Microsoft Corporation. AU riglits reserved. Xbox and the 
Xbox logo are either registered trademarks or trademarks of Microsoft Corporation in the United States and/or other countries. Sega GT 2002. Copyright. 
© WOW ENTERTAINMENT INC/Sega Corporation. 2002. Jet Set Radio Future GD SEGA Corporation/Smilebit Corporation, 2002. 








HABLANDO CLARO 


CARTAS A LA REDACCION 

¿Tienes algo que decir? Has llegado al sitio perfecto. 

Un espacio a tu disposición para opinar y hacerte oír. 


Avances 

retrasados 



@ Os escribo porque hace 
dos meses, en la sección 
Avance, dijisteis que en la revis- 
ta siguiente, en la número 94, 
ibais a hablar de «Splinter Cell», 
pero no lo habéis hecho. Por fa- 
vor, explicadme qué ha pasado, 
porque me gustaría saber más 
de ese juego. 

Juan Antonio 

La sección de Avances preten- 
de ser una vía de información 
para que vosotros, nuestros lec- 
tores, sepáis de primera mano 
qué podéis esperar de la revista 
del mes siguiente. Sin embargo, 
como se especifica en la misma 
página, todo lo que ahí figura 
está supeditado a la actualidad 


del sector. En el caso concreto 
de «Splinter Cell» ha sucedido 
simplemente que el juego ha su- 
frido un retraso imprevisto, pa- 
sando su fecha de lanzamiento 
de finales de noviembre a fina- 
les de enero. 

Mechwarrior 4 


Escribo acerca de la queja 
de un lector hace dos me- 
ses sobre los packs de «Mech- 
warrior 4». Yo formo parte de un 
clan de «Mechwarrior» aquí en 
España y nosotros también he- 
mos sufrido estos problemas, 
pero hemos podido recurrir a 
métodos un poco menos orto- 
doxos: un miembro del clan que 
es de Algeciras ha cruzado la 
frontera y nos ha conseguido los 
packs en Gibraltar. Eso sí, es una 


vergüenza que tengamos que 
ingeniárnoslas de esta forma. 
Por cierto, para quien esté inte- 
resado en visitamos o unirse a 
nuestro clan, nuestra dirección 
es: www.corsarios.org. 

Nuwanda 

Lo dijimos hace dos meses y lo 
volvemos a decir: es, efectiva- 
mente, una lástima que haya 
que llegar a estos extremos para 
conseguir la ampliación de un 
videojuego cuya primera parte, 
además, sí ha aparecido en 
nuestro país. No dudamos de 
que haya estudios de mercado 
que desaconsejen su publica- 
ción, pero eso no quiere decir 
que nos tiene que parecer bien. 

Requisitos 

máximos 

Os escribo acerca de los 
requisitos recomendados 
de los juegos, y es que me extra- 
ña mucho que en algunos juegos 
recomendéis configuraciones 
tan elevadas como un Pentium 
IV a 2 GHz, con una GeForce 4 


4600 y un Gb de RAM. Qué quie- 
re decir esto, ¿que alguien con 
una GeForce 3 500, un procesa- 
dor a 1300 GHz y medio GB de 
RAM, no puede ponerlo todo a 
tope? Es más, ¿por qué una 4600 
y no una 4200 o una? Creo que 
hoy en día no hay juegos que ex- 
priman tanto el hardware. 

Anónimo 

Los requisitos recomendados 
que aparecen en las reviews no 
representan, como tú pareces 
entender, la configuración míni- 
ma con la que Micromanía re- 
comienda utilizar un juego, sino 
la configuración mínima con la 
que garantizamos que el juego 
va a funcionar bien. El matiz, 
pequeño pero importante, está 
en la palabra “garantizamos” y 
es que sólo podemos recomen- 
dar una configuración de entre 
todas las que hemos probado 
para el juego. Nosotros, evi- 
dentemente, no disponemos de 
todas las configuraciones ima- 
ginables, de manera que si un 
juego se prueba en varias con- 
figuraciones y, por ejemplo, por 





problemas de compatibilidad 
sólo funciona en la más eleva- 
da, ésa es la que figura como re- 
comendada 



@ Quiero protestar por la 
nueva caja estilo DVD en 
que aparecen muchos juegos de 
PC. Tengo entendido que resul- 
ta más económico para las dis- 
tribuidoras, pero los usuarios se- 
guimos pagando lo mismo. Mi 
pregunta es ¿por qué esto no 
pasa en otros países? ¿Por qué 
en Inglaterra, por ejemplo, sale 
una edición especial de «Retum 
to Castle wolfenstein» en caja 
metálica, mientras aquí sólo te- 
nemos la del DVD? 

Anónimo 




Problemas 

conyugales 


Esto no es una carta de protesta, es una petición de ayuda: ¿cómo le digo a mi 
mujer que me quiero actualizar el ordenador para poder jugar a «unreal Tour- 
nament 2003» sin que se cachondee de mí? Me gustan los juegos de PC y me 
resisto a comprarme una consola, pero creo que el ordenador como plataforma 
de juego se muere. Y se muere por culpa de la imposibilidad económica de ac- 
tualizar el ordenador cada pocos años para poder utilizar juegos cada vez más 
exigentes. La supervivencia quizás pase por ajustar los juegos a la realidad de 
la mayoría de los ordenadores y ofrecer mejores historias. 

Albert Company 


Puedes probar a cambiarle la ac- 
tualización por acompañarla tres 
veces a ir de compras. Bueno, bro- 
mas aparte, lo cierto es que la ac- 
tualización de hardware es a la vez 
la maldición y la bendición de los 
usuarios de PC, porque al mismo 
tiempo que nos obliga a hacer una 
inversión nos permite disfrutar de 
un software más avanzado. JL 



Se trata efectivamente de un problema muy frecuente, demasiado, sin duda, 
pero a la vez con una solución tan sencilla que parece mentira que se siga pro- 
duciendo una vez y otra En el caso concreto de «Civilization III» el asunto es 
más gordo aún de lo que nos cuentas, porque no es que no haya parche, sino que 
simplemente no está puesto en la página web española Si te diriges a la pági- 
na de la compañía Firaxis (www.firaxis.com) podrás encontrar en su sec- 
ción de descargas el parche en español (al menos el primero de los dos 
que han aparecido hasta el moment o). Y no, nosotros tampoco en- 
tendemos por qué no han podido colocarlo en la página espa- 
ñola del juego. Sobre todo siendo como es el parche para la 
versión española del juego. En fin. JL 
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Formidable El triunfo 

de Akiles, el jugador español 
que ha conseguido nada 
menos que tres medallas de 
plata para nuestro país en las 
ciberoiimpiadas de Corea. 


Lamentable Que 

infogrames no haya conside- 
rado oportuno colocar en la 
web oficial de «Civilization 

III» el parche de la versión 
española del juego. 


Sobre las c^jas de ese tipo hay 
opiniones para todos los gus- 
tos, porque también hemos re- 
cibido caitas que hablan de la 
gran cantidad de espacio que 
alion an y hay incluso quien las 
encuentra mucho más moder- 
nas y atractivas. Otra cuestión 
es, por supuesto, que si se em- 
plean porque cuestan menos di- 
nero est o debería repercutir en 
beneficio del consumidor, algo 
que a veces sucede (recorde- 
mos que éste es el envase tradi- 
cional de las series económi- 
cas), pero no siempre. 

En cuanto a las ediciones espe- 
ciales, en fin, son las ciñas las 
que mandan y al parecer en Es- 
paña, salvo excepciones, no 
hay mercado suficiente para ese 
tipo de productos; esperaremos 
a que lleguen tiempos mejores 
para los videoadictos... 

Mejor 
por correo 

Os escribo indignada por 
la nueva forma que habéis 
adoptado para realizar los sorte- 
os: por móvil. El correo era mu- 
cho más económico y si queríais 
introducir esta nueva manera de 
participar, podríais haberlo he- 
cho sin eliminar el método tradi- 
cional. Espero que recapacitéis y 
retoméis la carta por correo 
como opcional. 

Arwen 


La decisión de pasar los concia - 
sos a formato telefónico ha sido 
t omada después de muchas de- 
liberaciones y tras haber recibi- 
do las peticiones de muchísi- 
mos lectores que así nos lo soli- 
citaban. Entendemos que el 
teléfono móvil se ha integrado 
de forma definitiva en las cos- 
tumbres de la mayoría y que, 
por lo tanto, este formato resul- 
ta más cómodo, rápido y acce- 
sible para la gran mayoría. El 
mantener la opción del correo 
es algo que hasta ahora no se 
había sugerido, pero puedes es- 
tar segura de que si recibimos 
suficientes mensajes en ese sen- 
tido intentaremos adecuamos a 
vuestros deseos tanto como nos 
sea posible. 


Atención 
al cliente 



He seguido fielmente la 
colección de videojuegos 
que ofertaba el periódico El 
Mundo y, una vez completada, 
envíe unos cupones para que 


me enviaran de regalo «Real 
War», pero aunque avisaban que 
si se agotaba te mandaban otro 
de los productos a elegir, des- 
pués de unos cuantos meses de 
espera no he recibido ni una bol- 
sa de pipas. Me siento decepcio- 
nado porque esperaba que, por 
lo menos, me hubieran manda- 
do un escrito diciendo que se 
había acabado todo y que yo me 
había quedado sin nada. 

Iban Etxebarria 

Nos hemos puesto en contacto 
con FX, compañía que gestiona 
esta promoción, para comuni- 
carles tu problema y se han 
mostrado muy sorprendidos 
porque no hayas recibido tu re- 
galo. Según ellos puede tratar- 


se de una confusión en los 
nombres o de un problema en 
el envío y en cualquier caso 
sólo tienes que mandar un e- 
mail contando tu problema a 
mail@fxplanet.com e intenta- 
rán solucionártelo lo antes po- 
sible, así que ya sabes... 


Demos en 
castellano 






En pocas 
palabras 


O 


nos gusta 


Que cada vez falte 
menos para la 
Navidad, y no sólo por 
el turrón y los regalos, 
sino porque eso 
implica, como todos 
los años, la inminente 
llegada de un aluvión 
de nuevos y muy 
buenos títulos. 

El especial interés que 
han levantado los 
videojuegos y todo lo 
que los rodea en la 
última edición del 
festival Art Futura. 

El regreso al PC de un 
personaje de cómic 
tan carismático como 
Batman, a través de 
un videojuego de Ubi. 

El protagonismo que 
están adquiriendo 
últimamente los 
videojuegos en todos 
los medios y que, ipor 
fin!, no sea por 
motivos negativos. 


g nos gusta 

Que los usuarios 
españoles tengan que 
recurrir a la compra 
online para poder 
adquirir de importación 
algunos videojuegos. 

Que no haya forma de 
acabar con los 
retrasos. ¿Cuándo 
podremos, de verdad, 
jugar a «Splinter Cell»? 

Que, salvo honrosas 
excepciones los 
usuarios españoles no 
puedan disfrutar de las 
ediciones especiales 
de algunos juegos. 

Que la web oficial de 
«Syberia» cuente con 
versiones en inglés, 
francés y hasta 
italiano, pero no en 
español. 
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La 

Polémica 

del mes 


Yes al Inglés 


Aun a riesgo de enfurecer a algunos, 
quiero decir que estoy al 100% con la 
distribuidora de «Neverwínter Nights». Me resulta casi imposible imaginar una 
solución mejor que la que han encontrado y que ha molestado a tanta gente. 

Mucha gente que conozco habla inglés, y casi todo el mundo lo entiende, y, de 
ellos, muchos odian (odiamos) las traducciones. Perded la esperanza, un juego en 
español nunca será como un juego en inglés ¿Cuál fue el último juego traducido a la 
perfección que hemos visto? ¿«Grim Fandango»? Ni siquiera. Desde aquí os digo, ro- 
leros que el que no juegue a un juego en ingles apenas está viendo la punta del ice- 
berg. Aprended inglés, que es un idioma corto, primitivo y sencillo, y ante todo, re- 
cordad no hacerlo en Opening ;-) 

Gonzaga Salaverri Alvare 

Desde siempre el tema de la traducción de videojuegos ha creado los más in- 
tensos debates entre los aficionados a los videojuegos. Tu carta expresa tu 
opinión al respecto y, por lo tanto, nos merece el mayor de los respetos. Sin embargo, aunque 
la primera parte de la misma, tu apoyo a la política de lanzamientos de Infogrames, es irrepro- 
chable, con respecto a la segunda nos permitimos hacerte notar que ni todo el mundo habla in- 
glés ni, lo que es más importante, tiene por qué hacerlo. Por supuesto que saber inglés es estu- 
pendo para disfrutar de un juego en su versión original, pero, al menos a nosotros, nos parece ra- 
zonable pensar que los jugadores hispanohablantes tienen derecho a ima versión en su idioma. 


@ Quiero quejarme de que la 
gran mayoría de las de- 
mos que incluís en los CDs de 
Micromanía están en inglés. 
Además tenéis que poner algún 
que otro juego completo como 
hacen, por ejemplo, en Compu- 
ter Hoy Juegos. 

Femando Cavero 

Siempre procuramos guiamos 
por los criterios de máxima ac- 
tualidad, porque pensamos que 
lo que realmente os interesa es 
probar cuanto antes las nove- 
dades. Y eso sin mencionar que 
la mayoría de las demos nunca 
se traducen. Por eso mismo los 
juegos completos no tienen ca- 
bida en nuestros CDs que, insis- 
timos, pretenden ser una venta- 
na al futuro y no al pasado. 


icewind dale 2 


muestra de que la serie “Diablo” 
sigue contando con una enor- 
me cantidad de incondicionales 
en nuestro país. 

Cuestión 
de gustos 

@ Me gustaría saber con qué 
criterios ordenáis los jue- 
gos en la Lista de Recomenda- 
dos, y es que no entiendo cómo 
es posible que un juego aparez- 
ca por debajo de otro que se 
analizó en la misma revista y 
con menor puntuación, como 
por ejemplo, el caso de «Free- 
dom Forcé» y «Jedi Outcast»; si 
«Freedom Forcé» es más reco- 
mendable que «Jedi outcast», 
¿no debería tener más nota? 

Anónimo 

La Lista de Recomendados no 
es una comparativa entre las 
calidades de los diferentes jue- 
gos, sino que se trata de un lu- 
gar en el que indicamos a qué 
juegos estamos jugando en 
cada momento los componen- 
tes de la redacción de Microma- 
nía y tiene más que ver con 
nuestros gustos personales que 
con una valoración objetiva de 
los mismos (para eso ya están 
las notas). En el caso concreto 
que nos comentas, aunque al 
principio «Jedi Knight 2: Jedi 
Outcast» estuvo por encima de 
«Freedom Forcé» luego la si- 
tuación se invirtió porque he- 
mos estado jugando última- 
mente más a éste último. 


Os escribo para pregunta- 
ros acerca de "Icewind 
Dale 2". ¿Qué es lo que pasa? 
¿Por qué se retrasa tanto? ¿Lo 
están doblando y traduciendo? 
¿Sacarán la edición especial aquí 
en España? 

Frank 


Hemos hablado con los respon- 
sables de Virgin Play, compañía 
responsable de la distribución 
del juego en España, y nos han 
explicado que los retrasos han 
sido debido a problemas inter- 
nas de última hora en Titus, pro- 
pietarios de Interplay, aunque el 


juego ya está totalmente tr adu- 
cido y doblado. En principio el 
juego aparecerá, si no hay más 
problemas nuevos, a finales de 
noviembre. 

Juegos caros 

@ Tengo que firmar un enor- 
me suspenso a las compa- 
ñías distribuidoras de juegos. El 
otro día me acerqué a la tienda 
de turno y observé con alegría 
que estaba «Neverwínter 
Nights». Ya estaba pensando en 
cuánto llevaba en la cartera 
cuando vi el precio: 59,99 eu- 
ros... Menudos impresentables; 
por mí ya pueden quedarse con 
su juego. 

Oscar Gainzarain 

Poco más podemos añadir a lo 
que tú dices, salvo, quizá, que ya 


son muchos los mensajes que 
nos han llegado expresando su 
malestar por el elevado precio 
de este juego, en especial, y en 
esto coincidís casi todos, dada 
su pobre presentación. Espere- 
mos que estas llamadas de aten- 
ción hagan reflexionar a los res- 
ponsables para futuros lanza- 
mientos. 

Diablo sí 


@ Estoy totalmente en con- 
tra de lo expresado por 
Sengi en esta sección hace dos 
meses infravalorando el magní- 
fico "Diablo ll". Se trata de uno 
de los mejores juegos de todos 
los tiempos, coge lo mejor de los 
juegos de rol y lo pone al servi- 
cio de la acción. Sus posibilida- 
des son realmente abrumado- 
ras. Sinceramente, no entiendo 
la postura de este señor. 

Javivi 


La opinión de Sengi ha levanta- 
do numerosas ampollas y son 
montones las cartas que nos 
han llegado mostrándose abso- 
lutamente en desacuerdo con 
ella. Allí queda la tuya como 


¿QUién... es el 
responsable de que un 
proyecto de la 
importancia y, sobre 
todo, el secretismo de 
«Doom 3» haya sido 
filtrado a Internet y esté 
ahora mismo a 
disposición de todos 
aquellos que quieran 
descargarlo? 


¿Dónde... 

pretenden llegar las 
compañías de 
videojuegos con su 
carrera alcista de 
precios que lleva a 
exageraciones tales 
como los 60 euros de 
«Neverwinter Nights»? 

¿Cuánto... ha 

influido la polémica 
alrededor de sus 
supuestos contenidos 
violentos en que «GTA 
3» sea el primer 
videojuego en la 
historia del Reino Unido 
en alcanzar el millón 
unidades vendidas? 

¿Qué... 

consecuencias tendrá la 
"guerra" que amenaza 
con declararse entre 
Nintendo y Nokia por el 
mercado de los 
videojuegos portátiles? 

¿QUé... nuevas 
posibilidades abre para 
el mundo de los 
videojuegos la aparición 
del primer videojuego 
para ciegos, un juego de 
carreras llamado 
«Drive» y cuyo interfaz 
es exclusivamente 
auditivo? 

¿Por qué... se 

pone Blizzard a hacer 
arcades 3D, nada 
menos que para la serie 
«Starcraft» y encima 
sólo para 
videoconsolas? 


Micromanía se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta sección, así como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere opor- 
tuno para dar entrada a un mayor nú- 
mero de participantes. 
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HABLANDO CLARO 


Y tú, ¿qué opinas? 

H Participa en esta sección enviando un e-mail a: 
lareplica@micromania.es o una carta a Hobby Press S.A. 
Micromanía, c/ De los Vascos, 17. 28040 Madrid. 


EN PRIMERA PERSONA 

¿No estás de acuerdo con la puntuación que le hemos dado a 
un juego? Bueno, no hay problema. Escríbenos y dínos cuál es la nota 
que en tu opinión merecía ese título y por qué. 


En el punto de mira 


QB 


Un Crack 


FIFA FOOTBALL 2003 

PUNTUACIÓN MICROMANÍA: 97 


LA OTRA 


NOTA: 



Creo que «FIFA 2003» es el mejor juego de fútbol para PC. Los jugadores 
son más reales que nunca y se mueven mejor incluso que los que salen 
por la tele. Fernando Casero 



Al Patadón 








LA OTRA 

NOTA: 


Independientemente de que me guste o no el 
fút bol (que como te puedes imaginar, es que 
sí), estoy convencido de que « FIFA 2003» es 
un videojuego estupendo y muy interesante. 
Comparándolo elemento a demento con to- 
dos los títulos del género que hay disponibles 
ahora mismo en el mercado para ordenado- 


res compatibles, se muestra muy superior, y 
además es sin duda el mejor de la serie 
«FIFA» y. personalmente, creo que sus virtu- 
des compensan sobradamente todos sus po- 
sibles fallos. De todas formas, por supuesto, 
respeto tu opinión. 

Anselmo Trejo (autor de la review) 


El hecho de que sea el mejor juego de ñitbol 
disponible, algo que yo mismo reconocí, no 
implica que sea el mejor juego de fútbol po- 
sible. Se trata de un juego magnífico, no 
cabe duda, pero que todavía no nos da el 
tipo de control absoluto sobre los jugadores 
que requeriría una nota como la que reivin- 
dicas en tu caita. X 

Anselmo Trejo 

(autor de la review) 


TheThmg 

PUNTUACIÓN MICROMANÍA: 85 

una "cosa" 
estupenda 

Creo que el juego des- 
prende una sensación de 
peligro buenísima, y siempre pa- 
rece que vaya a pasar algo dife- 
rente en cada nueva esquina. 
Me encanta el concepto de "pa- 
niconfianza" (que además me 
parece de lo más original), el 
control es exquisito y además te 
regalan la película «La Cosa» de 
Carpenter. Y aunque los escena- 
rios son monótonos es porque 


lo exige el guión. Me parece en 
resumen un juego redondo. 



Ray Ruiz Reinoso 

Estamos de acuerdo en todo lo 
que dices, sin embargo también 
debes tener en cuenta que las 
opciones del juego están bas- 
tante limitadas y que el título 
ganaría muchos enteros con 
multyugador, por ejemplo, o 
con modos individuales alter- 
nativos. De todas formas, un 85 
es una gran nota, como no nos 
cansamos de repetir. 

l. Cuezva (autor de la review) 



ITT 2003 

PUNTUACIÓN MICROMANÍA: 94 

Lo de siempre 


@ No entiendo por qué os 
parece tan estupendo el 
modo multijugador de «Unreal 
Torunament 2003» cuando en 
realidad se trata de más de lo 
mismo, con mejores gráficos, 
eso sí, pero un "mata-mata" de 
toda la vida. 

LA OTRA NOTA: 85 
Angel Luis Hernández 


Es cierto que, en esencia, es el 


mismo juego de siempre, sobre 
todo si no te gusta demasiado 
este género, pero para el juga- 
dor más veterano «Unreal Toru- 
nament 2003» ofrece no sólo 
ima tecnología impresionante, 
sino también mejoras funda- 
mentales en lajugabilidad y una 
gama de opciones muy extensa. 
J. Martínez (autor de la review) 

Emperador 

PUNTUACIÓN MICROMANÍA: 70 

Anticuado 

No creo que merezca la 
nota que tiene, porque su 
sistema de juego no aporta 
nada a una serie que tiene ya 
más años que la tos. Los dibujos 
de chinitos tienen su gracia, 
pero aparte de eso el juego no 
ofrece nada. 


engancha hasta que te lo aca- 
bas, y luego además se te abre 
un nuevo mundo en Battle.net. 



Guillem Viñals Gangolells 

Coincido contigo en todo lo que 
dices, y por eso el juego lleva la 
nota que lleva. Pero im 99 es la 
nota de im juego casi perfecto, 
bastante más original sin duda 
que «Warcraft 3», que después 
de todo resulta por momentos 
algo manido. Aún así sigue sien- 
do uno de los mejores juegos de 
los últimos tiempos. 

J. Portillo (autor de la review) 

Syberia 

PUNTUACIÓN MICROMANÍA: 85 

Demasiado 

rarito 



LA OTRA NOTA: 60 

Andrés Lucero 


Hombre, es cierto que la serie 
de simuladores urbanos de Sie- 
rra ya tiene su edad, pero hay 
que reconocerles que con cada 
título introducen nuevos enfo- 
ques y mejoras en lajugabili- 
dad. En ocasiones estas mejo- 
ras resultan escasas, como en el 
caso que nos ocupa, pero si- 
guen estando allí y tienen su 
mérito (y estoy pensando en el 
modo multijugador y en el sis- 
tema militar). 

J. Portillo (autor de la review) 

warcraft lll 

PUNTUACIÓN MICROMANÍA: 92 

Obra maestra 

Creo que os habéis que- 
dado cortos con «war- 
craft 3». El argumento está muy 
bien conseguido, la jugabilidad 
es intuitiva y muy sencilla, la 
idea del héroe que sube de nivel 
mezclando la estrategia con rol 
es estupenda y, sobre todo, te 


No creo que «Syberia» 
sea tan buena aventura 
como decís. No me gusta nada 
la ambientación y la historia me 
parece pesada y aburrida, a 
años luz de la diversión de títu- 
los inolvidables como, por ejem- 
plo, la serie «Monkey Island». 



Javier Burgos 

Lo que expresas en tu caita es 
ima opinión personal, totalmen- 
te defendible, pero que sólo ha- 
bla de lo que a ti te gusta Objeti- 
vamente te diré que no todas las 
aventuras tienen que ser diver- 
tidas, que el argumento de «Sy- 
beria» es largo, complejo y muy 
interesante y que su ambienta- 
ción, si bien es cierto que es un 
tanto especial, es de lo mejor 
que hemos vasto últimamente. 

J.A. Pascual (autor de la review) 


Micromanía se reserva el derecho de 
publicar las cartas que se reciban en 
esta sección, así como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere opor- 
tuno para dar entrada a un mayor nú- 
mero de participaciones. 
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LA LEYENDA^ 


DE SHERWOOD 


Disponible en noviembre^002 


¡ ¡ PREPARATE, ORGULLO DEMlA ABUELA ! ! 

ESTE ES EL JUEGO RARA LA OVEJA NEGRAIPE LA FAMILIA 


J ¡ve la leyenda de Robín de los Bosques' ¡a través de una aventura realista, escógjendo entre vanasmiisiom 
de tu equipo. Más de 30 misiones, eritne las que impediréis la boda de lady Mariár^>6alvaréís al pequeño Ju 
convoyes eiT^a^profundidades del bosque de Sherwood...9 personajes a elegir. 

Al finalja victoria dependerá de las jácucas escogidas, podéis elegir entre infiltraros en el bastillo, evitando 
o afrontar al 


enenfigo con valor, armados con vuestro arco y vuestra espada 
} De los creadores de Desperados. X 


La.avanzada Al que despliega puede convertir a este título 
en uno de los mejores de su género. 

Una idea muy atractiva y de exquisita faGtura. 

Micromanía (Octubre) 


Podemos confirmar que el equilibrio entreestrategia 
y acción esta muy bien conseg£rid8j5s>-.: 

Aunque siga el patrón de desperados, eÜ^juego aporta 
cambios sustanciales, eif especial, mucho mayor control 
sobre los personajes v^una evolución en la historia. 

GameLive (Septiembre) 


[uj) manadoo 


www.robinhood-game.com 







Ave, César 
de la estrategia 

Llegar, ver... y vencer... Como reza la famosa frase puesta en 
boca del propio Julio César, esa es la sensación que nos ha 
producido esta primera versión jugable de «Praetorians». 
Estrategia táctica en estado puro, al servicio de la diversión. 



Primera 
impresión 


Es fácil de manejar en 
los primeros 
momentos, pero difícil 
de dominar. 

▲ El terreno SÍ marca la 
diferencia en los 
combates. 

a Hay caminos 
alternativos en cada 
misión. 

4 No basta reclutar el 
mayor ejército para 
ganar la partida. 

a No necesita un equipo 
muy potente para 
funcionar. 


w nos gusta 


[▼ El control de la cámara 
es limitado. 

[ t A veces las tácticas 
exigen esperar sin 
hacer nada. 

[t ¿Torres defensivas en 
cualquier lugar? 


PRIMERA IMPRESIÓN: 

Los infinitos 


detalles y la 

í 

variedad táctica 
auguran un clásico. 

1 


9 BUENO ($| REGULAR (JAMALO 


S i hay una seña 
de identidad que 
caracteriza a 
Pyro, es su voca- 
ción innovadora, 
una rebeldía que reniega sin 
descanso de los clónicos. 
No obstante, que nadie se 
lleve a engaño: «Praeto- 
rians» no es una revolución, 
sino una evolución de con- 
ceptos diseminados en va- 
rios clásicos, que Pyro ha 
sabido aun ai' sabiamente en 
un único título. 

Las ideas claras 

Comencemos desde el prin- 
cipio: «Praetorians» es un 
juego de estrategia táctica 
en tiempo real ambientado 
en la época de máximo es- 
plendor del Imperio Roma- 
no. Se ha eliminado la nece- 
sidad de recolectar recursos 
y construir bases, para cen- 
trar el juego en las batallas. 
La otra seña de identidad es 
el uso de regimientos. Cada 
escuadrón dispone de trein- 
ta o cincuenta soldados que 
funcionan como una única 
entidad. Conceptos como el 
ataque por los flancos, la al- 
tura, el cansancio, el tipo de 
unidad, o la posición defen- 
siva u ofensiva, son vitales 
para decidir el ganador. 

Los ejércitos 

Año 58 después de Cris- 
to. Feroces tribus bár ba- 
ras y sofisticados ejércitos 
egipcios se resisten al poder 


de Roma. A lo largo de más 
de 20 misiones individuales 
y 15 mapas multijugador, 
tendremos que controlar a 
dichas culturas y salir victo- 
riosos en batallas en campo 
abierto, emboscadas, güe- 
ña de guenillas, y asaltos a 
fortalezas y ciudades. Pyro 
ha puesto especial énfasis 
en ofrecer un equilibro en- 
tre tropas: exploradores, in- 
fantería, lanceros, y caballe- 
ría fonnan el grueso de 
los ejércitos, pero cada 
cultura tiene unida- 
des específicas. Y 
todo ello, sin olvi- 
damos de las má- 
quinas de guerra: 
catapultas, to- 
rees de asalto, es- 
caleras para asal- 
tar las fortalezas, 
y demás. 

Reclutar las tropas 
más poderosas no es 
una garantía de éxito: 
la caballería causa el te- 
rror entre la infantería, pero 
es vulnerable a los lanceros, 


¿Sabías que... 

se barajó la opción de 
incorporar una tercera 
unidad de exploración, 
junto al lobo y el halcón, aunque 
finalmente fue desestimada? 



y no puede penetrar 
en los bosques; los le- 
gionarios usan sus escudos 
para protegerse de las fle- 
chas, pero no pueden cruzar 
ríos y se cansan rápido. 
Además, cada unidad tiene 
decenas de variantes tácti- 
cas: modo Agresivo o De- 
fensivo, varias formaciones, 
y habilidades especiales. 
Los legionarios, por ejem- 
plo, pueden formar una es- 
pecie de tanque “humano” 
invulnerable a las flechas. 
Los lanceros lanzan sus “pi- 
lums” a distancia para en- 
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construirlos. 


j tes son vitajes 
linar el territorio. 
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sartal’ al enemigo con ellos. 
Cada soldado está recrea- 
do en 3D, con todo lujo de 
detalles. Es una gozada ob- 
servar cómo los caballos se 
encabritan, o un pobre le- 
gionario carga con una 
enorme piedra que coloca- 
rá en la catapulta. Eso sí, 
unas cuantas flechas incen- 
diarias y saldrá huyendo 
despavoridos, que son le- 
ales soldados, pero no se 
dejan acribillar como si 
fuesen novatos... 

Toda la ambientación gráfi- 
ca es, sin duda, de pri- ►► 



A que se parece 


■ Cada vez más juegos de 
estrategia, como «Battle 
Realms», tienen en cuenta 
factores como el cansancio. 


■ «Medieval: Total War» 
apuesta por las batallas 
tácticas, aunque añade un 
sistema de gestión política 


■ En «Warhamer: Dark Ornen», 
también manejamos ejércitos 
agrupados en regimientos, sin 
recolectar recursos. 
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EL SÍMBOLO DE control de una al- 
dea son las guarniciones, una torre 
atestada de tropas. Para conquistar 
una villa hay que destruir la guarni- 
ción enemiga, y edificar la nuestra. 


LAS UNIDADES RECLUTADAS tienen 
un límite, fijado por la población. Ade- 
más, algunas tropas de élite requie- 
ren Puntos de Honor, que se ganan 
combatiendo. 


EL CENTURIÓN o el jefe de la tribu 
debe entrar en el poblado para co- 
menzar a reclutar tropas. Sólo podrá 
aumentar el ejército si permanece en 
la aldea un tiempo. 


LA DEFENSA de las aldeas corre a 
cargo de las torres defensivas. Pue- 
den ser pobladas por arqueros o in- 
fantería, que lanzarán piedras a los 
invasores. 


SE HA ELIMINADO LA 

NECESIDAD DE RECOLECTAR 
RECURSOS, PARA CENTRAR EL 
JUEGO EN LAS BATALLAS 


Los escenarios 

Otra variable vital en el jue- 
go es el campo de batalla. 
Un regimiento situado en 
una colina puede observar 
más terreno, los arqueros 
disparan a una mayor dis- 
tancia, y los atributos de de- 
fensa y ataque aumentan. 
Pero claro, estos lugares es- 
tán plagados de trampas, 
y son difíciles de con- 
quistar. Ciertas tro- 
pas no pueden ca- 
minar por el agua 
o los bosques, así 
que habrá que di- 
vidir el ejército, 
con todo lo 
que ello im- 
plica Por 
supues- 
to, tam- 
bién po- 
demos 
usar el te- 
rreno en 
nuestro propio 
beneficio: el enemigo no 
nos verá si nos acercamos 


mer nivel, con una convin- 
cente sensación de profun- 
didad, y unos atractivos 
efectos atmosféricos. 

Hay que destacar especial- 
mente dos unidades espe- 
ciales: los centuriones y los 
curanderos (druidas). Los 
primeros disponen de un 
aura en cuyo interior las tro- 
pas mejoran su confianza, 
pero deben quedarse en una 
aldea para reclutar tropas. 
¿Los enviamos a la batalla, 
o preferimos perder su in- 
fluencia para aumentar las 
unidades? Los curanderos 
también disponen de ese 
aura, pero en este caso sir- 
ve para quelos soldados se 
curen lentamente. Pueden 
curar más rápido, a costa de 
perder energía 
La duda nos aborda rápida- 
mente: ¿Cuál elegir? Como 
vemos, en «Praetorians» 
cada elección tiene su reac- 
ción, y sus consecuencias 
pueden cambiar el curso de 
la batalla sin remedio. 


desde un bosque, ni nos oirá 
si pisamos hierba 
Pero cuidado, porque en 
«Praetorians» todo el entor- 
no está “vivo”: Los animales 
huirán al sentir nuestra pre- 
sencia, provocando un re- 
vuelo que podría alertar al 
contrallo y mostrarle nues- 
tra posición. Además, un 
flecha incendiaria en un 
bosque puede ocasional' 


una auténtica masacre en 
un ejército que se haya ocul- 
tado allí o lo esté cruzando 
en ese momento... 

La interfaz 

Para controlar el juego, 
Pyro ha apostado sobre se- 
guro, al adoptar un sistema 
similar a «Warcraft ID». 

En la esquina inferior iz- 
quierda aparece el mapa. En 
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Para conquistar una 
aldea, hay que construir 
una guarnición, por medio 
de la infantería auxiliar. 
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Los tres ejércitos 






el centro, los atributos de 
las tropas seleccionadas. En 
la esquina inferior derecha 
se sitúan las órdenes: for- 
maciones, estilo de comba- 
te, construcción, etc. 
Existen otras barras opcio- 
nales, para acceder a la po- 
sición del centurión y los 
grupos de selección. Con el 
ratón realizamos las accio- 
nes por defecto: avan- > ► 


LOS ROMANOS son la hueste más numerosa. Dis- 
ponen de muchos tipos de tropas y formaciones 
variadas. Atacan sin temor en campo abierto. Sus 
catapultas y las torres de asalto son el terror de 
las fortalezas enemigas. 


LOS BARBAROS son poco numerosos y no tienen 
máquinas de guerra. Atacan sin orden ni concierto, 
pero son más fuertes y resistentes. Están especia- 
lizados en guerra de guerrillas: se ocultan en los 
bosques y las colinas, y preparan emboscadas. 


H ¿Sabías que... 

los chicos de Pyro, en 
ocasiones y en sus 
momentos de 

descanso, usan su propio juego 
para una "partidita" en red? 


LOS EGIPCIOS disponen de sofisticadas máquinas 
de guerra y sacerdotes religiosos que dominan la 
mente de sus creyentes, manteniendo la disciplina 
y evitando el miedo o el cansancio. 


EN EL MODO MULTIJUGADOR podemos elegir 
cualquiera de los tres bandos. No hay que dejar 
esta opción al azar: mejor examinar antes el mapa, 
y elegir las tropas según el tipo de terreno. 
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TODO EL ENTORNO ESTÁ 
"VIVO": LOS ANIMALES HUIRÁN 
AL SENTIR NUESTRA PRESENCIA, 
ALERTANDO AL ENEMIGO 


zar, atacar, subir a una torre 
de defensa, etc. Con el bo- 
tón central, accedemos al 
“zoom”. 

A este respecto, nos hubie- 
se gustado una vista aún 
más elevada de las tropas, 
no para jugar, sino para ver 
el escenario en su conjunto, 
así como una mayor dife- 
renciación en el colorido de 
los iconos, pues cuesta sa- 
ber si están o no activos. Es- 
peremos que los implemen- 
ten en la versión final. 

El desarrollo 

Hemos visto la versatilidad 
de las tropas y la importan- 
cia del terreno. Pero, ¿cómo 
se juega a «Praetorians»? 
Con el escaso ejército con 
el que comenzamos hay que 
avanzar por el mapa, hasta 
encontrar una aldea. El cen- 
turión puede reclutar nue- 
vas tropas, aunque algunas 
de ellas exigen pimíos de 
Honor, que se consiguen ga- 


nando batallas. Si hay que 
asaltar fortalezas, entonces 
construimos máquinas de 
guerra: catapultas, escale- 
ras, torres de asalto, etc. 
Sólo hace falta disponer de 
tropas auxiliares para cons- 
truirlas, pero cada máquina 
consume “soldados”: una 
escalera necesita seis hom- 
bres, y una catapulta ocho. 
Por tanto, tendremos má- 
quinas a costa de perder sol- 
dados. Por suelte, podemos 
“ascender” a los regimien- 
tos para convertirlos en tro- 
pas auxiliares, pero no son 
muy buenas combatiendo. 
El control de las aldeas es 
vital para obtener tropas, 
aunque dejar muchos solda- 
dos para defenderlas difi- 
culta la conquista. Como ve- 
mos, todo en “Praetorians” 
está relacionado, y hay que 
saber elegir una u otra ac- 
ción, según las circunstan- 
cias. Los asaltos a las forta- 
lezas constituyen el mo- 


Los exploradores 



EL ENTRENADOR 
DE HALCONES sirve 
para inspeccionar el 
terreno alejado, sin 
arriesgar tropas. En- 
vía a su halcón a 
cualquier lugar, de- 
tectando al enemigo 
que no esté escondi- 
do en los bosques. No obstante, cuando se cansa 
de volar regresa con su amo. Es vulnerable a las 
flechas, pero su rapidez disminuye el riesgo. 


EL ENTRENADOR DE 
LOBOS tiene una vi- 
sión más aguda que 
los soldados. Ade- 
más, puede enviar a 
su mascota para que 
penetre en los bos- 
ques y descubra al 
adversario escondi- 
do. Hay que tener mucho cuidado, ya que una sim- 
ple flecha o una lanza bien dirigida acabará con la 
vida del lobo, perdiendo un importante aliado. 




¿Sabías que... 

dos "sites" alemanes 
colocaron en Internet 
una demo inacabada 
del juego, y no autorizada por 
Pyro, lo que conllevo que la 
retirasen al cabo de un día? 


mentó más emocionante 
del juego, ya que las cata- 
pultas son muy potentes, 
pero vulnerables a las fle- 
chas incendiarias, y cuando 
coloquemos una escalera 
para subir por el muro, los 
defensores empujarán hacia 
abajo a todo aquel que se 
atreva a subir. 

Además, todas las misiones 
guardan sorpresas: caminos 
alternativos, alianzas con 
nativos, traiciones, etc. 

En el modo multijugador, 
hasta ocho jugadores pue- 
den enfrentarse entre sí en 
mapas exclusivos por LAN 
o Internet. Controlar* las co- 
linas elevadas y las aldeas 
es capital para ganar, pero 


también podemos asegurar 
una, y destruir el resto para 
que no las pueda usar el 
enemigo. Como veis, las po- 
sibilidades son inmensas. 

Lo que hay 
que pulir 

Pese a las buenas sensacio- 
nes, todavía hay algunos 
puntos oscuros por pulir: 
como no hay recursos, re- 
sulta sencillo construir má- 
quinas de guerra y promo- 
cional* a las tropas, y es de- 
masiado fácil modelar un 
ejército a medida. 

Las torres pueden levantar- 
se en cualquier lugar, limi- 
tando opciones de defensa 
en favor de una torre con al - 


queros. El reclutamiento 
produce pausas en la ac- 
ción, pues hay momentos 
en los que debes esperar 
unos minutos antes de 
avanzar, mient ras las tr opas 
se reclutan o llegan a cierto 
lugar marcado. 

Todos estos desequilibrios 
pueden pulirse qj ustando al 
milímetro el diseño de los 
niveles, algo en lo que Pyro 
es especialista, como ya ha 
demostrado en anteriores 
ocasiones. 

Con todo, lo único que po- 
demos deciros es que os va 
a resultar muy complicado 
resistir la tentación de con- 
vertiros en centuriones por 
unas horas. Nosotros, al me- 
nos, hemos sucumbido sin 
remedio...© 

J.A.P. 


►En preparación: 

PC 

►Estudios/Compañía: 

PYRO STUDIOS/EIDOS 

►Género: 

ESTRATEGIA 

►Localización: 

sí (textos y voces) 

►Fecha de lanzamiento: 

FEBRERO 2003 

► Página web: 

www. praetoriansgame. com 
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¿Sabías que... 

Paul Thibault, productc 
de este juego, es el 
responsable de la 
famosa saga fantástico 
de estrategia «Disciples»? 


PRIMER CONTACTO 


Primera 

impresión 


nos gusta 


eI sencillo sistema de 
juego. 

[ ▲ La espectacularidad de 
los combates y los 
efectos visuales. 

[a La libertad que ofrece 
el sistema de cámaras. 

[a El elevado número de 
unidades disponibles 
para las batallas. 

[ * El completísimo editor 
de misiones. 


[y Quizás el sistema 
económico sea 
demasiado simple en 
comparación con el 
resto del juego. 

[y Los elevados 

requerimientos para 
funcionar. 

Los tiempos de carga 
entre misiones. 


PRIMERA IMPRESIÓN: 

Los amantes de la A 
estrategia espacial i y 
están de 
enhorabuena. 


9 BUENO ■’ REGULAR f&MALO 


O.f.B, 

Guerras en el 
Espacio Profundo 


objetos, asteroides, etc, 
según su posición respec- 
to al planeta que orbitan y el 
de éstos últimos respecto a 
su estrella. 

Aunque nuestro objetivo 
principal es tan sencillo 
como controlar los recursos 
de los cinturones de asteroi- 
des que rodean cada imo de 
los planetas para desarro- 
llar una potencia militar e 
investigar un nivel tecnoló- 
gico que nos aventaje ante 
nuestros enemigos, el juego 
contempla innumerables 
campos de acción que actú- 


Lo último en estrategia futurista en tiempo real es este 
juego que cuenta con todas las bazas para convertirse en un 
clásico automático: es un título inteligente con un acabado 
absolutamente espectacular. 


te apoyado con increíbles 
escenas de corte generadas 
por el mismo motor del jue- 
go y una excelente banda 
sonora con sabor a “space- 
opera” que recuerda el am- 
biente de películas como 
“Dune” o “Naves Silencio- 
sas”, nos guía a través de un 
entorno totalmente genera- 
do en 3D, desde los distin- 
tos planetas del sistema y 
sus propios cinturones 
de asteroides hasta 
tormentas solares y 
otros efectos que, 
unidos a un efi- 
caz sistema de 
cámaras, nos 
permite ex- 
plorar de for- 
ma sencilla e 
intuitiva cada 
centímetro 
del escenario. 

De hecho, la fí- 
sica del sistema 
es tan realista que 
es posible observar 
los cambios de ilumina 
ción en los distintos 


A menudo, los 
continuos 
retrasos a la 
hora de lan- 
zar un nuevo 
título al mercado suelen dar 
lugar a un producto final 
desfasado tecnológicamen- 
te o, al menos, que ha per- 
dido gran parte de su fres- 
cura original. Pero si bien 
Sierra se adelantó a esta 
compañía con el lanzamien- 
to de «Homeworld» y su se- 
cuela, el equipo de Strategy 
First ha dedicado todo este 
tiempo a reformar y redise- 
ñar un proyecto que no sólo 
mejora enormemente con 
la incorporación de los más 
innovadores efectos visua- 
les, sino que ofrece una 
profundidad y una jugabili- 
dad de auténtico lqjo. 


Un sistema 
solar completo 

El argumento de «Off-World 
Resource Base» arranca 
con la existencia de dos ra- 
zas, Mal us y Alyssians, pro- 
cedentes de una misma ci- 
vilización y enfrentadas en- 
tre sí por motivos políticos 
y religiosos mientras se dis- 
putan los limitados recur- 
sos existentes en un siste- 
ma solar agostado, sin sos- 
pechar que una tercera 
raza totalmente aliení- 
gena planea su destruc- 
ción. Este argumento, 
conducido por un sólido 
hilo argumenta! fuertemen- 
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■ Los efectos visuales 
derivados de los 
combates estelares 
poseen un asombroso 
realismo y variedad. 


Y Unknown Contact 


fc Fancar H Bulle 


■ Una sistema de ejes nos 
facilita las operaciones de 
desplazamiento de 
unidades. 


an como variables en el de- 
sarrollo de las partidas, ta- 
les como el espionaje indus- 
trial o la captura de naves 
enemigas que se apartan un 
poco de las acciones acos- 
tumbradas, añadiendo sa- 
bor al coryunto. 

Los modelos que represen- 
tan las naves están muy cui- 
dados en su diseño y son di- 
ferentes para cada una de 
las razas, que cuentan con 
más de veinte modelos ex- 
clusivos, ya sea vehículos 
militares, logísticos, mine- 
ros o capitales. Destaca ade- 


más el gigantesco tamaño 
de las bases principales. 

Batallas galácticas 

Aunque el modelo económi- 
co, basado en un único re- 
curso, es tan simple como el 
utilizado en «Homeworld», 
el principal aliciente de 
«O.R.B.» reside en la versa- 
tilidad de su sistema de jue- 
go. Los combates espaciales 
con infinidad de unidades 
en pantalla, además de ser 
un verdadero espectáculo 
visual, se resuelven de for- 
ma sencilla, basándose > ► 



A qué se parece.. 


D «Homeworld» es la referencia 
más directa, aunque su sistema de 
juego era más complicado. 


■ «Imperium Galáctica lll» también 
comparte algunas características en 
cuanto al combate espacial. 
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PRIMER CONTACTO 


EL TALENTO DE SOKAL 

QUEDA PATENTE EN LOS 
CUIDADOS MODELOS 3DY 
LOS DIFERENTES ESCENARIOS 


en un esquema de respuesta 
que nos permite indicar a 
nuestras naves desde qué 
comportamiento han de te- 
ner en caso de avistar una 
flota enemiga, qué anuas 
usar o cambios dinámicos 
de blanco, hasta contemplar' 
el caso de una retirada auto- 
mática a partir de un nivel 
de daños sufrido o ante una 
visible superioridad auto- 
máticamente, y todo desde 
un sencillísimo interfaz co- 
mún que procura una nave- 
gación limpia y eficaz. 
Desde un mismo y reducido 
sistema de iconos, con el 
simple uso del ratón toma- 
remos control de toda nues- 
tra flota construyendo y di- 
rigiendo nuevas unidades, 
explorando el entorno, rea- 
signando personal entre las 
distintas áreas de servicio, 
investigando nuevas tecno- 
logías y, en definitiva, avan- 
zando en el juego fácilmen- 
te a partir de un brevísimo 


tutorial. El sistema de juego 
permite la exploración y la 
asignación de órdenes des- 
de un punto de vista relati- 
vo en el espacio tridimen- 
sional, solos o con la ayuda 
de una rejilla de posición, o 
usando una vista cenital en 
2D que aporta una observa- 
ción general del escenario 
aún si cabe más accesible. 
Esta comodidad y claridad 
en el interfaz, reflejada en 
mayor medida durante los 
combates, es la principal 
ventaja de este título res- 
pecto a «Homeworld», cuyo 
engorroso sistema hacía de 
éstos una experiencia olvi- 
dable. Si a todo esto le aña- 
dimos un sistema de IA im- 
placable (aim sujeto a las 
mismas limitaciones que el 
jugador) en el otro bando, 
dos civilizaciones exce- 
lentemente equilibradas y 
bien diferenciadas en cuan- 
to a métodos e intereses, y 
una enorme preocupación 


Otros aspectos interesantes 


A EL EDITOR de esce 
T narios que incluye el 
juego, también des- 
cargable desde la 
página oficial, permi- 
te a los usuarios cre- 
ar sus propias cam- 
pañas de una forma 
sencilla, remodelar 
las estadísticas de las distintas unidades, diseñar 
las insignias de las aeronaves, e incluso crear sus 
propias escenas de corte, para desarrollar sus cam- 
pañas y MODs personalizados. 

LA PÁGINA OFICIAL de «O.R.B.», aparte de contar 
W con un punto de encuentro para los distintos Cla- 
nes interesados en organizar partidas "onlíne" y 
numeroso material de apoyo, es un lugar ideal para 
localizar y descargar de forma gratuita las campa- 
ñas "caseras" realizadas por los demás jugadores. 
En definitiva un lugar muy interesante para todos 
los que se conviertan en fans de este juego de gue- 
rra espacial. 




■ El argumento del juego 
está muy trabajado y justifica 
todos y cada uno de los puzzles 
que aparecen. 

Group 1 Crootod /*_ 
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■ Es posible automatiza 
las reacciones de cada 
unidad ante diferentes 
situaciones. 
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■ La localización de 
unidades enemigas están 


basada en el combate 
submarino real. 
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¿Sabías que... 

* ‘ la tanto la disposición 
~~ espacial como el 
comportamiento de 
cada objeto que aparece en 
«O.R.B.» se rigen por una física 
absolutamente realista? 


por los detalles, el resultado 
es un producto que manten- 
drá a todos los usuarios pe- 
gados a las sillas durante 
mucho tiempo. 

Modos de juego 

Como cabe esperar en un 
buen título de estrategia, 
«Off- World Resource Base» 
pone a nuestra disposición 
un buen número de opcio- 
nes de juego, tanto en modo 
individual como en nuiltiju- 
gador. Aparte del modo 
Campaña individual, donde 
comenzaremos a cargo de 
los militaristas Malus para 
controlar a los más acadé- 
micos Alyssians en mi mo- 
mento dado, enlazando am- 


bas campañas como si fue- 
ran una sola historia, con 
cinco niveles de dificultad 
posibles, podremos acceder 
a un modo Escaramuza 
donde jugar una partida rá- 
pida contra hasta ocho opo- 
nentes controlados por la IA 
u otros jugadores a través 
de Internet. Este modo tie- 
ne el aliciente añadido de 
que es completamente per- 
sonalizare; podremos es- 
coger el tipo de mapa, el nú- 
mero máximo de unidades 
por ejército, ampliar o redu- 
cir su tiempo de construc- 
ción, la velocidad de rota- 
ción de los asteroides, e in- 
cluso decidir si los despojos 
estelares dejados por las na- 


ves grandes al explotar de- 
ben causar daños al resto. 
Las partidas multijugador 
también ofrecen variacio- 
nes iniciales al modo origi- 
nal, modificando en cada 
caso las condiciones inicia- 
les de cada jugador. Se ob- 
serva también un modo de 
juego en que la recolección 
de recursos se equipara por 
igual a todos los jugadores, 
renovándose periódicamen- 
te, para los que prefieran 
mantener un conflicto béli- 
co igualado donde la diplo- 
macia juegue un papel más 
importante. En conjunto, to- 
das estas posibilidades, uni- 
das a la gran calidad gráfica 
y la jugabilidad de «O.R.B.» 
lo convierten en algo más 
que una buena promesa® 
C.V. 


►En preparación:PC 
►Estudios/Compañía: 

STRATEGY FIRST/PLANETA 
DEAGOSTINI INTERACTIVE 

►Género: 

ESTRATEGIA 

► Localización: 

Sí (textos) 

► Fecha de lanzamiento: 

2 a SEMANA DICIEMBRE 

► Página web: 

www.o-r-b.com 
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A algunos de los solda- 
dos de nuestro pelotón 
los controlamos de forma 
individual, como es el caso 
del oficial al mando y los es- 
pecialistas en armas pesa- 
das, mientras que el grueso 
del mismo está formado por 
soldados de a pie a los que 
se les imparten órdenes en 
pequeños grupos. 

En la versión beta hemos 
observado que los inte- 
grantes del pelotón sufren 
una dependencia total de 
nuestras órdenes, ya que 
son incapaces de reaccio- 


Platoon 


En el infierno 
verde 


Después de la avalancha de títulos sobre la Segunda Guerra 
Mundial, resulta reconfortante encontrarnos con un cambio 
de tercio tan estimulante como la guerra de Vietnam, un 
conflicto que rara vez ha servido para protagonizar un juego. 


¿Sabías que... 


el juego está basado en 
una película del famoso 
director Oliver Stone 
que se estrenó hace más de 
quince años? 


un sencillo sistema de órde- 
nes visuales, podemos ha- 
cer que los hombres a nues- 
tro cai go se echen cuerpo a 
tierra, corran, hagan uso de 
sus anuas y capacidades es- 
pecíficas, suban a bordo de 
un vehículo, cambien su for- 
mación, etc. Es la clásica 
fórmula de la microgestión 
minuciosa que huye de la si- 
mulación del conflicto béli- 
co a gran escala. Este 
modelo resultará fa- 
miliar a los j ugado- 
res que conoz- 
can títulos 
como «Free- 
dom Forcé», 
o incluso 
«Icewind 
Dale», si bien 
la aproxima- 
ción táctica 
que se desplie- 
ga aquí estaría 
más próxima a 
las estrategias de 
«Combat Mission» o 
«Sudden Strike» que a 
las de los títulos de rol. 


Primera 

impresión 


nos gusta 


* La temática, bastante 
original para lo que se 
lleva últimamente. 

La estupenda banda 
sonora, que apoya el 
desarrollo del juego. 

a Motor gráfico en 3D 
convincente y lleno de 
detalles. 

▲ El enfoque humano de 
la guerra, que ofrece 
este juego. 


|Sy nos gusta 

[ t Se abusa de la 
dependencia de la 
función de pausa en el 
desarrollo del juego. 

[▼ Inteligencia artificial 
nula o deficiente 

[▼ Modos de juego pobres 
y escasos. 

[▼ Muy poca profundidad 
táctica, en general, en 
las misiones. 
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asta cierto pun- 
to, resulta com- 
prensible que 
la guerra de 
Vietnam haya 
sido un tema generalmente 
evitado por los desarrolla- 
dores, más que nada porque 
diseñar un juego ambienta- 
do en dicho conflicto pre- 
senta una serie de dificulta- 
des que, si bien no son insal- 
vables, resultan cuando 
menos intimidatorias. Esta- 
mos hablando de una güe- 
ña entre dos únicos bandos 
muy desiguales a nivel tec- 
nológico cuyos enfrenta- 
mientos a menudo implica- 
ban métodos poco ortodo- 
xos y tácticas de guenilla. 
Una simulación fidedigna 
de semejantes condiciones 
es en ext remo ardua. 
Afortunadamente, el cine 
nos ha proporcionado un 
valioso material documen- 
tal al respecto, y precisa- 
mente en eso se está basan- 
do Digital Reality para dar 
vida a este título, que busca 
su inspiración en la película 
homónima de Oliver Stone. 

En misión de 
reconocimiento 

En «Platoon» dirigimos a 
un pelotón de soldados 
americanos en una serie 
de misiones que se de- 
sarrollan en las frondo- 
sas selvas del Vietnam, 
entre 1965 y 1968, en el 
auge de la guerra. Usando 
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La ambientación del juego, la 
Guerra de Vietnam, es bastante 
original en el mundo de los 
videójuegos. 


■ La frondosa vegetación 
ayuda a ocultar nuestro 
avance para sorprender al 
enemigo. > 


nar por si mismos ante una 
amenaza si no se les dice 
exactamente lo que deben 
hacer. De hecho, están dis- 
puestos a dejarse masacrar 
por cualquier infeliz vietna- 
mita en su empeño por de- 
mostrar su ausencia de vo- 
luntad propia. Esto, que en 
principio amenaza con con- 
vertirse en un serio incon- 
veniente para la jugabili- 
dad, no lo es tanto si tene- 
mos en cuenta que la 
acción puede detenerse a 
voluntad para evaluar la si- 
tuación e impartir cómoda- 


mente las órdenes. En cual- 
quier caso tendremos que 
esperar a la versión final del 
juego para valorar esté as- 
pecto en su justa medida. 

La angustia de la 
selva 

Otro de los elementos que 
hemos observado en la beta 
y que probablemente levan- 
tará controversia es que no 
se permite guardar la parti- 
da hasta no haber completa- 
do la misión. En otr as pala- 
bras, no podemos guardar 
nuestros progresos en ^ ► 



A qué se parece... 








□ El sistema de pausas, la interfaz 
y la aparatosa cámara recuerdan a 
«Freedom Forcé». 


□ El concepto de gestión de grupos 
pequeños son similares a los de 
«Starship Troopers». 
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PRIMER CONTACTO 


A PESAR DE QUE EL ENTORNO 

GRAFICO ES CIEN POR CIEN 
POLIGONAL, EL NIVEL DE 
DETALLE APUNTA ALTO 


mitad del juego. En la ma- 
yoría de los casos esto sería 
inexcusable, pero en éste 
tiene sentido: difícilmente 
se puede reproducir la ten- 
sión y el temor de caer en 
una trampa o emboscada si 
estamos guardando la parti- 
da cada dos minutos, y pre- 
cisamente lo que pretende 
«Platoon» es reflejar la an- 
gustia que sufrían los solda- 
dos norteamericanos cuan- 
do tenían que recorrer un 
territorio plagado de astu- 
tos enemigos que rara vez 
se dejaban ver y que demos- 
traban un talento especial 
para el ataque a traición. 
Ahora bien, también es ver- 
dad que, por lo que hemos 
observado, las misiones no 
son precisamente cortas, y 
fracasar justo al final de una 
de ellas, cuando todo lo que 
nos quedaba por hacer era 
llegai* al punto de recogida 
puede resultar, cuando me- 
nos, frustrante. 


El encanto 
de la selva 

Dejando estas consideracio- 
nes aparte, lo que esta ver- 
sión preliminar del juego 
nos ha dejado bien claro es 
que técnicamente será un tí- 
tulo muy atractivo. 

El entorno totalmente tridi- 
mensional presenta una 
gran variedad de elementos 
para componer unos esce- 
narios que, pese a estar tra- 
zados con polígonos, ofre- 
cen un nivel de detalle so- 
bresaliente. 

Hemos observado que la cá- 
mara es un poco aparatosa, 
pero el jugador atento ten- 
drá mucho que mirar. Del 
mismo modo, se nota que 
los soldados han sido tam- 
bién objeto de un elabomdo 
proceso de modelado y tex- 
turización, que se completa 
con técnicas de captura de 
movimiento para dalles ilu- 
sión de vida en sus anima- 
ciones. Los resultados, a la 


El entorno 


UN SOLDADO entrena- 
do puede recorrer lar- 
gas distancias, pero 
cuando hay que trans- 
portar el equipo por una 
húmeda y calurosa jun- 
gla vietnamita, la cosa 
cambia. Para reflejar 

esto, cada unidad tiene una barra de cansancio, 
que sólo se rellena estando parado. Cuando se 
agota, el soldado tiene que limitarse a andar. Es un 
concepto sin duda realista. 

Lk EL TERRENO puede te- 
T ner un impacto decisivo 
en el resultado de las 
batallas, ya que cada 
"casilla" del escenario 
tiene asignado un valor 
defensivo y de visibili- 
dad. Por fortuna, un sis- 
tema de ayudas emergentes nos informa en todo 
momento de cuáles son esos valores, con lo que 
se facilita enormemente la toma de decisiones. 






H El correcto uso de las 
unidades con armas pesadas 
forma parte de la estrategia 
para superar las misiones. 


Un sistema de iconos 
en pantalla permite un 
cómodo seguimiento de 
todo lo que ocurre. 


vista en las pantallas que 
acompañan a este artículo, 
son muy buenos. No esta- 
mos hablando de las clási- 
cas unidades clónicas de los 
juegos de estrategia en 
tiempo real, no, aquí cada 
miembro del pelotón tiene 
detalles que diferencian a 
unos de otros, lo cual sin 
duda contribuirá a que el ju- 
gador se sienta apegado a 
ellos y no los considere sim- 
ple carne de cañón. 

Los modos de juego 

Para terminal*, hemos de se- 
ñalar que los modos de jue- 
go parecen, en principio, un 
tanto limitados. En la beta 
estaban implementadas la 


campaña principal y el 
modo escenario, si bien los 
escenarios en cuestión eran 
los mismos que los de la 
campaña, pero con la op- 
ción de seleccionar la mi- 
sión que queramos (siempre 
que se haya completado). 

Si esto queda igual en la ver- 
sión final, se nos antoja una 
manera un tanto burda de 
sacarse una modalidad de la 
manga. 

En cuanto al multyugador, 
también parece im tanto ru- 
dimentario, aunque hay que 
admitir que la posibilidad de 
administrar la compra de 
unidades antes de cada due- 
lo promete añadirle una 
nueva capa de estrategia al 


juego. Ya veremos como re- 
sulta en la versión final. 
«Platoon» se configura, 
pues, como un título técni- 
camente interesante que re- 
crea un conflicto sin duda 
atractivo para el estratega 
casual, y que lo hace con im 
enfoque muy humano. 

No creemos que vaya a ha- 
cer enloquecer de emoción 
a los jugadores veteranos 
que meriendan con cosas 
tan avanzadas del género 
como «Medieval Total 
War», por poner un ejem- 
plo, pero la aceitada atmós- 
fera (de selva y peligro) con 
la que Digital Reality lo está 
dotando puede probable- 
mente, llegar a fascinar a 
más de uno. 

G.P.H. 


►En preparación: 

PC 

►Estudios/Compañía: 

DIGITAL REALITY/ 

MONTE CRISTO 

►Género: 

ESTRATEGIA 

►Localización: 

SIN CONFIRMAR 

►Fecha de lanzamiento: 

FINALES DE NOVIEMBRE 

►Página web: 

www.montecristogames.com 


jü ¿Sabías que... 

, la banda sonora ha sido 

- compuesta por Tamas 

^ Kreiner, un prestigioso 

músico premiado por la 
Asociación Británica de 
Televisión y Cine? 
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COUNTER TERRORISM COMBAT 
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PRIMERA IMPRESION 

Una interesante ^ 
mezcla de gestión á ( 
y estrategia en | , 
tiempo real. 


PRIMER CONTACTO 


Anno 1503 


Vivir en el 
Renacimiento 


La combinación de estrategia y gestión no es ni mucho 
menos una idea sorprendente a estas alturas, pero si a la 
mezcla le añadimos abundancia de opciones y una gran 
ambientación la cosa toma un pinta bastante interesante. 


Primera 

impresión 




nos gusta 


a El nivel de detalle 
alcanzado en el 
apartado gráfico. 


a La idea de hacer 
opcional todo el 
apartado militar. 


La enorme abundancia 
de edificios y 
mercancías. 


a La música y cómo varía 
ésta dependiendo de la 
situación. 


a Que vaya a estar 
totalmente localizado a 
nuestro idioma. 


sta nueva entrega 
de la serie co- 
menzada con 
«Anno 1602» 
combina en su 
sistema de juego la cons- 
trucción y gestión de ciuda- 
des propia de juegos como 
«Zeus» o «Faraón» con los 
combates característicos de 
juegos de estrategia en 
tiempo real como «Age of 
Empires» o «Empire 

Earth». No se trata, cierta- 
mente, de una idea dema- 
siado original, pero su desa- 
rrollo es interesante y ade- 
más resulta bastante 
variado, cualidades ambas 
que lo convierten en un títu- 
lo muy prometedor. 


PH nos gusta 


r Puede resultar algo 
complejo para el 
jugador ocasional. 


Sólo podemos 
controlar una de las 
diez civilizaciones 
incluidas. 


Hay pocas unidades 
militares diferentes. 


^BUENO $| REGULAR (JAMALO 


Oferta y Demanda 

En la parte de gestión del 
juego, nuestra misión es 
construir una ciudad para 
luego desarrollar su econo- 
mía recolectando materias 
pilmas y transformándolas 
en diferentes productos. 
Los ciudadanos necesitan 
unas mercancías concretas 
en cada momento y si esta 
demanda es satisfecha se 
nos permite pasar al si- 
guiente de los cinco niveles 
de civilización, lo que impli- 
ca nuevos edificios, nuevos 
productos y, claro, nuevas 
demandas. La clave aquí 
es que a partir de cierto 
nivel de civilización no 
podemos fabricar todos los 
productos demandados y 


hemos de obtenerlos de los 
pueblos vecinos, lo que 
hace que el comercio y la di- 
plomacia tengan una impor- 
tancia fundamental en el 
desarrollo del juego. 

En cuanto al apartado mili- 
tar, en «Anno 1503» pode- 
mos producir en total 14 ti- 
pos diferentes de soldados 
y tres barcos de guerra, aun- 
que precisamente una de las 
características más intere- 
santes del juego es que la 
opción militar es total- 
mente voluntaria, esto 
es, si nosotros no desa- 
rrollamos unidades 
militares los ortos pa- 
íses tampoco lo ha- 
cen, y el juego se li- 
mita al apartado de 
gestión, mientras que 
si comenzamos a pro- 
ducá' un ejército, ellos 
hacen lo propio. 

Otra cualidad destacable 
del juego es la amplitud de 
sus números, y es que a las 
nueve civilizaciones opo- 
nentes hay que añadir 345 
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¿Sabías que... 


la enorme demanda ha 
provocado que en 
ü Alemania el juego se 
lanzara antes de implementar el 
modo multijugador? 


edificios 
distintos, 
más de 60 ani- 
males, 6 tipos de te- 
rreno o 40 cadenas de 
producción. Las opciones 
de juego, por su paite, inclu- 
yen un modo de campaña 
con alrededor de 15 misio- 
nes, 20 misiones individua- 
les y un modo de partida li- 
bre, además de un modo 
multijugador a través de red 
local o Internet para hasta 
seis jugadores. 

Por lo que respecta al apar- 
tado técnico, «Anno 1503» 
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B Los barcos son 
importantes tanto para 
el comercio como para 
el combate. 
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■ En «Stronghold» también se ■ «Emperador» posee un motor 

combina el desarrollo de una ciudad gráfico similar y su sistema de 
con el combate en tiempo real. gestión es bastante parecido. 


emplea un motor gráfico 
que combina terreno en 3D 
con objetos, edificios y uni- 
dades en 2D, y que acaba 
consiguiendo un acabado 
muy interesante. En parti- 
cular el nivel de detalle al- 
canzado es simplemente im- 
presionante y aunque evi- 
dentemente no se trata de 
un sistema revolucionario sí 
que se vislumbra que puede 
llegar a ser uno de los jue- 
gos más bonitos de su géne- 
ro, eso sí, si nada se tuerce. 
Y es que aunque a este juego 
no le faltan cualidades toda- 


vía habrá que esperar un 
poco para ver si todas ellas 
se acaban materializando 
sin problemas en un título 
inolvidable. © 

J.P.V. 


►En preparación: 

PC 

►Estudios/Compañía: 

SUNFLOWERS/MAX DESIGN 

►Género: 

ESTRATEGIA 

►Localización: 

castellano (textos y voces) 

►Fecha de lanzamiento: 

FEBRERO 2003 

►Página web: 

www. annoi 503. com 
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Primera 

impresión 


nos gusta 


A La variedad de 
características que 
definen a cada 
personaje. 

a El sistema de juego con 
misiones y campañas. 

* El toque adulto de su 
planteamiento. 

a su motor gráfico 
totalmente en tres 
dimensiones. 


L 


nos gusta 


▼ Se parece demasiado a 
«LosSims». 

v El catálogo de objetos y 
muebles no es 
demasiado amplio que 
digamos. 

▼ El sistema para ganar 
los juicios que se nos 
presentan es 
excesivamente simple 
(sentarse a estudiar). 

r El juego no tiene modo 
multijugador. 


PRIMERA IMPRESIÓN: 

Una aproximación 
diferente pero que 
no aporta 
demasiado. 


^ BUENO REGULAR fl&MALO 


L a compañía fran- 
cesa Montecristo 
ultima el lanza- 
miento de «Part- 
ners», un simula- 
dor social en el que hemos 
de controlar los destinos de 
un grupo de personajes que 
trabajan juntos en un bufe- 
te de abogados. El juego 
gira principalmente alrede- 
dor de las relaciones socia- 
les de los personajes, pero 
también son importantes 
otros aspectos tales como 
sus habilidades profesiona- 
les o su desarrollo personal. 
Aunque por supuesto las 
comparaciones con «Los 
Sims» son inevitables, vaya 
por delante que el juego in- 
troduce algunas ideas origi- 
nales y un motor gráfico 
bastante interesante. 

Vidas "simtéticas" 

En el juego cada personaje 
está definido por nueve ca- 
racterísticas, tales como 
ambición profesional, pere- 
za o simpatía, y cada una de 
ellas da lugar a una necesi- 
dad diferente que debe ser 
satisfecha. Así, si im perso- 
naje se encuentra cansado 
podemos, por ejemplo, 
mandarle a un sofá. 

Por otra parte durante las 
partidas van apareciendo 
casos judiciales de los 
que podemos encargar- 
nos y que nos permiten 
ganar dinero mediante un 
mecanismo bastante senci- 


Partners 


La sombra de 

Los Sims es alargada 


La posibilidad de controlar a un grupo de personajes y de 
decidir por ellos hasta el más pequeño detalle de sus vidas 
es la idea alrededor de la que gira este juego, y sí, se parece 
bastante a ese "otro" juego que estáis todos pensando. .. 


Uo y que consiste única- 
mente en ordenar a los per- 
sonajes que se sienten en 
una mesa y que trabajen en 
el caso. 

El dinero ganado trabajan- 
do se puede emplear para 
ampliar* las oficinas o para 
equiparlas con todo tipo de 
muebles y objetos, desde 
máquinas de refrescos 
hasta muebles de di- 
seño, objetos que, a 
su vez, permiten a 
nuestros personajes 
realizar acciones 
cada vez más elabo- 
radas. A propósito 
de estas acciones, 
merece la pena 
destacar que a di- 
ferencia de «Los 
Sims», que es to- 
talmente “light”, 
«Partners» posee 
muchos elementos 
potencialmente polé- 
micos, como por ejem- 
plo que una de las caracte- 
rísticas de los personajes 
sea el deseo sexual o que se 


I ™ ¿Sabías que... 

la intención de los 
diseñadores del juego 
es reproducir el espíritu 
de las clásicas comedias de 
situación televisivas? 




puedan adquirir 
muñecas hincha- 
bles o preservativos 
(aunque no usarlos). 
«Partners» incluye tres 
campañas en las que hemos 
de cumplir míos objetivos, 
como por ejemplo conse- 
guir que dos compañeros se 
enamoren, así como im 
modo libre sin ninguna limi- 
tación. Además, se incluye 
un editor con el que crear 
nuestros propios persona- 
jes y escenarios. 

Por lo que respecta a su 
apartado técnico, «Part- 
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1S Es posible orien ta rJQg 
gustos y habilidades ae le 
personajes haciéndoles 
repetir ciertas actividad^ 


■ Las relaciones sociales 
entre los miembros deL 
despacho son uno de los 
principales pilaresjlel juego. 


11 La cámara puede sbr 
desplazada co/i total 
libertad alrededof de Jos 
personajes. 



■ El parecido a «Los Sims» es ■ «Black&White» también posee un 

abrumador tanto en concepto de motor gráfico 3D con libertad total 
juego como en objetivos e interfaz. para desplazar la cámara. 


ners» emplea un motor grá- 
fico totalmente 3D que aun- 
que en la versión que hemos 
examinado todavía posee 
algunos defectos, resulta, 
en general, francamente 
interesante. 

De todas formas, si hay algo 
que nos haya quedado claro 
es que la sombra de «Los 
Sims» es terriblemente alar- 
gada, y aunque es verdad 
que «Partners» está adere- 
zado con algunas ideas muy 
originales (como su motor 
3D o los elementos para 
adultos), todavía no nos 


atrevemos a augurar si será 
capaz de salir de debajo de 
ella y brillar con luz propia 
en el competitivo mercado 
de la simulación social. © 
J.P.V. 


►En preparación: 

PC 

► Estudios/Compañía: 

MONTECRISTO GAMES 

►Género: 

SIMULACIÓN 

► Localización: 

SIN CONFIRMAR 

►Fecha de lanzamiento: 

15/11/2002 

►Página web: 

wnjvw.montecristogames.com 
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PRIMER CONTACTO 




Primera 

impresión 


© nos gusta 


▲ La brillante 
reproducción 3D de 
todos los coches. 

a La calidad y belleza de 
los escenarios. 

a La cantidad de circuitos 
disponibles. 

a Que se incluyan 
modalidades de carrera 
distintas. 

nos gusta 

Requiere un equipo 
demasiado potente 
para lo que luego 
ofrece. 

▼ El sonido es horroroso 
y resulta incluso 
molesto. 

Las colisiones son muy 
irreales. 

▼ La física tampoco 
parece demasiado 
realista. 


PRIMERA IMPRESION: 

Un juego demasiado 
exigente para ser 
un simple arcade 
de conducción. 


^ BUENO ^REGULAR MALO 


E l último juego de 
Microsoft respon- 
de al nombre de 
«Rallisport Cha- 
llenge» y es una 
conversión directa del pro- 
grama aparecido hace algún 
tiempo para la consola 
Xbox. Illusion Softworks se 
ha encargado de adaptar el 
código para ordenadores 
compatibles. Aimque no pa- 
sará a los anales de la histo- 
ria del videojuego por su 
originalidad, se trata de un 
título muy divertido que sa- 
tisfará más a los amantes de 
los buenos arcades que de 
los juegos de simulación. 

Poco realista 

Debido a su origen console- 
ro, «Rallisport Challenge» 
ha sido planteado como un 
juego netamente arcade, 
que sólo pretende divertir a 
aquel que lo prueba. El rea- 
lismo no será su mejor vir- 
tud: ni el sistema físico de 
conducción será la panacea 
ni las sucesivas colisiones 
deformarán la carrocería de 
nuestro coche, debido a las 
consabidas restricciones 
impuestas por las marcas. 

Y es que hasta 25 bóüdos 
con licencia oficial esta- 
rán incluidos en «Ralli- 
sport Challenge». En- 
contraremos modelos 
tan conocidos como los 
Ford Escort y Focus Cos- 


¿Sabías que... 


en el juego se incluyen 
varios coches ocultos, a 
los que solamente 
tendremos acceso tras 
ganar varias carreras? 


Rallisport 

Challenge 

Rápido y mortal 


La conversión de este juego de rallies, diseñado originalmente 
para Xbox, está a punto de llegara nuestros PCs. Coches 
espectaculares y gráficos muy elaborados se dan cita en 
este típico pero divertido programa de velocidad. 


worth, el Peugeot 205, Suba- 
ru Impreza, Lancia Delta In- 
tégrale, Audi Quattro, Volks- 
wagen Beetle, Suzuki Granel 
Vitara o el Toyota Lacoma. 
No podremos realizar gran- 
des modificaciones en los 
vehículos, aimque sí podre- 
mos hacer pequeños ajus- 
tes, como elegir el tipo de 
neumáticos que queremos 
usar y cosas por el estilo. 

Carreras 
variadas 

Afrontaremos cua- 
tro tipos de com- 
peticiones posi 
bles, Rally (ca- 
rrera en ima 
carretera, 
cortada), 

Rallycross 
(sobre ima 
pista con dos su- 
perficies diferentes), 

Ilill Climb (en ima carrete- 
ra de montaña) y Ice Racing 
(sobre pista de hielo). Dis- 


pondremos de 
hasta 17 circuitos 
distintos, que visitare- 
mos en el modo campa- 
ña. Podemos disputar una 
única carrera, competir 
contra el tiempo en el modo 
Time Attack o compartir 
pista con un máximo de 
cuatro jugadores humanos, 
conectados vía Internet o en 
Red Local. Si prefieres ir al 
grano, siempre puedes ele- 
gir la opción carrera inme- 
diata, desde la que tardas 
escasos segundos en empe- 
zar a conducir. 
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lili 1.1 I — 


'''X 

La calidad gráfica es la mejor 
virtud de este juego, que preci 
una máquina de últi 
generación. 


•vKWAIU 


La sensación de 
velocidad no está tan 
lograda como en otros 
juegos de velocidad. 





A que se parece. 


■ «Rally Champion. Xtreme» era 
realista y espectacular aunque con 
requerimientos más asequibles. 


■ «Spider-Man» era una conversión 
y tampoco funcionaba bien en 
ordenadores anticuados. 


El hecho de ser una conver- 
sión dil ecta de un juego de 
Xbox no va a beneficiar a 
los usuarios de equipos an- 
ticuados. Será necesaria 
una taijeta Geforce 2 como 
mínimo para funcionar, aun- 
que si no queremos ver la ju- 
gabilidad afectada (sea por 
continuas ralentizaciones 
que afectan a la jugabilidad, 
sea por tener que reducir al 
mínimo la calidad de los 
gráficos), vamos a necesitar 
una GeForce 3 ó 4. 
Esperamos con los brazos 
abiertos cualquier conver- 


sión para compatibles de 
juegos de Xbox pero, a su 
vez, esperamos que éstas se 
hagan pensando en el usua- 
rio medio de PC. d 

I.C.C. 


► En preparación: 

PC 

► Estudios/Compañía: 

ILLUSION /MICROSOFT 
►Género: VELOCIDAD 

► Localización: 

CASTELLANO 

► Fecha de lanzamiento: 

YA DISPONIBLE 

► Página web: 

www. microsoft/games 
/rallisportchallenge 
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CONTROLA EL BALON Y 
CONTROLARÁS EL JUEGO 

FIFA FOOTBALL 2003 tiene un motor de IA 
completamente nuevo. Esto cambia fundamentalmente, 
tu forma de jugar. El balón se comporta como un 
“balón". Vas a tener que entrenar mucho. 

Toma el control. Sé el Número 12. 

¿r'X 
\ 



www.fifa2003.ea.com 


V 


LIBRES 

DIRECTOS 

2003 

Una jugada a balón parado no es una jugada 
perdida. El nuevo sistema dinámico de faltas 
te dá el control total. Puedes lanzar y superar 
la barrera, tirar entre tus propios jugadores o 
pegarle como Roberto Carlos: todo potencia 
y un efecto u envenenado M . 



PASES 

2003 

Nuevo sistema y tácticas de juego 
en equipo. Romper las defensas 
contrarias requiere mas precisión y 
rapidez en los pases. Observa a 
Edgar Davids para más detalles. 


CONTROL 

“FREESTYLE” 

2003 

El estilo libre “Freestyle" de EA SPORTS es un 
modo completamente nuevo de control del 
balón. El uso del marido analógico derecho te 
permite movimientos especiales para 
jugadores especiales. El tipo de movimientos 
que pone en ridiculo a los defensas. El tipo de 
movimientos que marca las diferencias entre 
jugadores. E9 tu turno Roberto Carlos. 


Playstation E 


C 2002 Electronic Art» ine towffvaoo» luoo» lo» d«*#cno* Clac ton* Art» 

EA SPOOTS y «I logotipo EA SPORTS *on comercióte» o marca» I 

cortwciaiM rastro das da EJacironit Art» Ine. an toa EEUU y/u otro» I 
patsaa Raaervaoos tocio» o» o» rocho» Producto najo (canoa oficial FIFA I 
t 1077 FifA' v EA SPORTS 1 * a» una marca da Electronic Art»’“ I 
Nmlendo NINTENDO GAMECUBE. ai Mito oficMi. Oama Boy y Qame Boy 
Advanca »on nunca» coma* cíala» da Nintamio 0 9001 n. mando I 
Raaarvado» todo» >oa daiecttoa. Playstation, la lamüia da iogutipoa 'PS' I 
Family y ai logotipo PttySlaiion *or matea» comaroaie» regalada* da I 
Sony Computar Eniartammarn Inc Microsoft. Kbo* y to» Ogoüpoe Xbox I 
ion todo» alio» marca» oomet cutía» o mar caa comorciato» ragnlradas da I 
Mcroaotl Corporation an lo» E£ UU yru otro» paisa» I 



' V. 

M k**/ i'* 

r & . ' 

FISICA 

DEL 

BALÓN 

2003 

Malos remates de cabeza, 
disparos a la grada, pases al 
contrario - todo esto lo vas a 
hacer si no eres suficiente- 
mente hábil. Una nueva fisica 
del balón significo que la 
pelota no hará todo e! trabajo 
por ti. Reaccionará igual que 
los balones que recupera 
Davids. los que roba Glggs y 
los que Roberto Carlos 
revienta contra las barreras 
Todo esto beneficiará a los 
jugadores mejor preparados. 

ir ,i | v Al** . * tf 

w 1 M 
P- » 

REGATES 

2003 

Tu habilidad con el esférico 
te permitirá llegar a la 
cima. El balón no está 
pegado a tu pie. eres tú 
quien debe pegarse a ót. 

Ryan Glggs lo hace. Y tú. . 
¿serás capaz?. 
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LA ESPERA 
TOCA A SU FIN 

UNREAL IITHE AWAKENING 

La acción 3D tiene un nuevo pretendiente al trono 

Aunque «unreal ll: The Awakening» ha sufrido un retraso considerable en su 
aparición, Micromanía ha tenido acceso en exclusiva a la versión (casi) final del 
juego. En estas páginas te contamos cómo será y el porqué de tan larga espera. 


L a aparición de 
«Unreal II» esta- 
ba prevista para 
la primera mitad 
de 2002. Tras su 
paso por las dis- 
tintas ferias del videojuego 
de todo el mundo, con espe- 
cial presencia en el E3, el 
proyecto que Legend había 
afrontado después de que 
Epic les cediera los trastos 
de matar, parecía que se em- 
pezaba a convertir en uno 
de esos juegos con el cono- 
cido lema de “cuando esté 
terminado”. Sin embargo, 

EL UNIVERSO 


parece que los tiros han ido 
por otro lado. «Unreal n» es 
un proyecto cuyas ambicio- 
nes realmente se pueden 
considerai' extraordinarias. 
Y esa ambición ha sido una 
de las causas del retraso. 
Pongámonos en antece- 
dentes, para que aquellos ju- 
gadores que anden un poco 
despistados (¿hay alguno, 
en realidad?) se centren. 
«Unreal» supuso la entrada 
de, hasta aquel momento, 
una compañía “menor” en el 
competitivo mundo de la ac- 
ción 3D, dominada por la 


siempre omnipresente id 
Software. Su originalidad, 
tecnología y adicción, pro- 
vocó que «Unreal» se con- 
virtiera en un clásico de ma- 
nera instantánea. 

Una sana competencia co- 
menzaba en uno de los gé- 
neros más prolíficos del vi- 
deojuego, lo que no hacía 
sino redundar en beneficio 
del jugador. Los nombres de 
«Unreal», «Quake» y sus 
continuaciones, de todo ti- 
po, ardían en los mentideros 
de los aficionados, levantan- 
do pasiones por doquier. 


Más tarde se produjo un im- 
portante giro en las estrate- 
gias de diseño de los juegos. 
La opción multijugador se 
convertía en protagonista 
absoluta y «Unreal Tourna- 
ment» nacía, casi a la vez 
que «Quake DI». Y la histo- 
ria se repetía 

Toda esa controversia entre 
cuál era mejor, las opciones 
de uno y otro, etc. parecía 
dejar un poco de lado un as- 
pecto que estaba pasando a 
ser secundario, cuando no 
lo era ¿había muerto el mo- 
do de juego individual? >> 


Primera 

impresión 



* El elaborado guión 
creado para el juego 


4 La recuperación de 
enemigos, como los 
skaarj, que aparecían 
en el original 

- El enorme detalle 
gráfico, de escenarios y 
modelos 

a El armamento que se 
despliega es 
impresionante 

> Técnicamente es de lo 
mejor que se pueda 
encontrar 

YffiV nos gusta 

Muy lineal en su acción, 
| en la mayoria de 
I misiones 

Necesitará un equipo 
I de gran potencia para 
I jugar con todos los 
I detalles al máximo 

No es tan sorprendente 
| o revolucionario como 
I lo fue su predecesor 


DE UNREAL SE EXPANDE 

El juego original que inició una de las sagas más populares del mundo de la acción 3D destacó por hacer uso de una tecnología 
innovadora y atractiva, en la que el entorno gráfico presumía de un enorme realismo. Pero «Unreal» no destacó, precisamente, por 
contar una historia absorbente. El jugador aparecía en un entorno futurista y hostil, rodeado de enemigos por todas partes, sin más 
pistas para sobrevivir que el propio instinto de seguir adelante apretando el gatillo. Es algo que se repite en el juego de Legend, 
como se puede apreciar en distintas misiones, donde nos enfrentamos a criaturas realmente extrañas (3). Pero «Unreal ll» cambia 
sobre todo el apartado del guión de forma radical y aunque, en realidad, su historia no tiene muchos puntos de conexión con el juego 
original, toma los detalles justos de «unreal» y los explota de manera notable. La aparición de algunos enemigos ya populares, 
como los skaarj (4) , es quizás el más reconocible, pero también la tecnología tiene mucho que decir. 

Se sigue explotando el uso de escenarios exteriores de gran tamaño (5), donde muchas de las más frenéticas batallas con 
enemigos de todo tipo tienen lugar. Otro apartado que cambia de forma radical es el propio elenco de personajes. Ahora no 
son sólo alienígenas y monstruos lo que tendremos enfrente. Muchos enemigos humanos (o casi) nos plantarán cara en algunas 
misiones, y su aspecto es particularmente relevante. Para el diseño de los personajes, combinando lo espectacular con una estética 
futurista que sea más o menos real, ha llevado a los diseñadores gráficos a inspirarse en ocasiones en el cómic, especialmente el 
manga, de ciencia ficción, como se puede apreciar en algunos de los personajes que pululan por el juego (i y 2). 


EL TEMA DEL MES... 


EN MISION 
ESPECIAL 


Legend es uno más de los equipos que se han 
sumado a la "moda" de no ceder versiones beta 
de sus juegos. Por ello, nos desplazamos hasta 
Washington para encontrarnos con el equipo y probar 
"in situ" la última versión de «Unreal ll», que ya está 
acabado, a falta de un par de meses de depuración de 
pequeños "bugs" que aún existen en el juego. 

Glen Dahlgren (1), director del proyecto, nos 
comentó algunos de los detalles del desarrollo, y 
argumentaba como principal motivo del retraso 
sufrido en la aparición del juego la complejidad que 
encierra toda la tecnología que utiliza «Unreal ll», y 
que hasta hace poco más de un año, cuando 
finalmente se ajustaron todos los detalles y se 
integraron en un conjunto, el juego parecía no avanzar 
demasiado, aunque a partir de ese momento todo se 
aceleró de forma notable. 

Sin embargo, no todos los secretos de «Unreal ll» se han 
querido desvelar ahora. El propio subtítulo «The 
Awakening», tiene una explicación que sólo se 
desvela a lo largo de las misiones del juego, y sobre el 
que Glen no quiso entrar más a fondo. 

También, como asesor de Epic y responsable máximo 
de la tecnología que toda la saga «unreal» utiliza, se 
encontraba Cliff Bleszinsky (2), cuyo peculiar "look" 
se convirtió por momentos casi en más protagonista 
que el propio juego. 

Según Cliff, Epic ha confiado en todo momento en 
Legend para llevar adelante el diseño y desarrollo de 
«Unreal II», ya que desde el principio tenían muy 
claro lo que querían hacer con el juego, y 

estaba planificado hasta el más pequeño detalle, lo que 
ha permitido a Epic centrarse básicamente en el 
desarrollo de tecnología, asesorando y 
supervisando el desarrollo del juego, pero sin 
entrometerse en otras labores. 
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TODO UN ELENCO 


Uno de los aspectos más interesantes y novedosos de «Unreal ll» es su 
guión. La interesante trama se desarrolla no sólo como historia, sino que se 
apoya de manera intensa en los distintos personajes que pueblan el juego. 
Muchos de estos personajes se encuentran constantemente en contacto con el 
jugador, como su primer oficial y contacto durante el transcurso de las misiones, la 
bella Aída. A medida que se suceden las misiones, se van descubriendo ciertos 
secretos del pasado de estos y otros personajes que dan forma y justifican 
muchas situaciones. La marcada personalidad que se ha conferido a estos 
caracteres intenta también absorber al jugador y hacerle sentir inmerso en un 
mundo real y vivo, en el que no todo se limita a disparar. Para ello, la inclusión 
de un sistema de diálogos mediante menús, se convierte en un apoyo importante. 
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LA ESPERA 
TOCA A SU FIN 

UNREAL ICTHE AWAKENING 



UNA HISTORIA DE PELÍCULA 

Antes y después de cada misión, y en ocasiones durante las mismas, «Unreal II» va 
desgranando su interesante guión con una estructura basada en secuencias cinemáticas* 
previas y posteriores al desarrollo de cada misión. 


Muchas veces éstas se limitan a mostrar la típica 
escena de presentación que da paso a la acción 
frenética. En otras, lo que se cuenta es 
fundamental para dar pistas al jugador sobre los 
pasos a dar. Este sistema de "guía" de los pasos 
del jugador, sin embargo, no incide en un especial 
énfasis en la linealidad de la acción, ya que el 


entorno permite la suficiente libertad de 
exploración. La historia de «Unreal ll» gira en torno 
a una serie de extraños objetos alienígenas, siete 
en concreto, tras cuya pista parecen estar todas 
las razas del universo conocido, aunque el 
jugador desconoce, a priori, el interés en tan 
enigmáticos objetos y su propia naturaleza. 



La cuestión es peliaguda, 
porque parecía que la moda 
del momento había alejado 
a los “grandes” del género 
del verdadero origen de la 
acción 3D, con una futuro 
bastante incierto en este 
sentido. Pero parece que 
Epic tenía las ideas bastante 
más claras de lo que se po- 
día llegar a pensar. 

DE VUELTA 
AL ORIGEN 

E l diseño básico 
de «Unreal II» 
fue, desde su 
comienzo, el de 
un juego pensa- 
do para un úni- 
co jugador. Casi una aventu- 
ra de acción subjetiva, que 
marcara una diferencia 
completa con la rama 
«Toumament» de la saga. 
Un juego que ha venido re- 
cibiendo, como reconocen 
en Legend, influencias de 
muchos otros títulos del gé- 
nero, aunque sin tomar uno 
en concreto como referen- 
cia directa. Sin embargo, 
tras haber jugado la versión 
de preview, nuestra impre- 
sión es que producciones 
como «Half-Life» siguen 
constituyendo el espejo en 
que mirarse. 

El guión ha sido un aparta- 
do básico para el diseño de 
«Unreal n», pasando desde 


el esbozo original que Mike 
Verdu realizó, hasta la histo- 
ria definitiva que se podrá 
descubrir en la versión final 
de «The Awakening». 

Pero esta historia sólo po- 
día llevarse adelante gracias 
a la tecnología desarrollada 
por Epic. Y ahí, está la ma- 
dre del cordero. 

Epic se planteó que llevar 
adelante el diseño y desa- 
rrollo de «Unreal II», al 
tiempo que Cliff Bleszinsky 
y el resto del equipo técnico 
del estudio ponían a punto 
el nuevo motor del juego, 
podía ser poco menos que 
impracticable. Así que la de- 
cisión fue rápida: dejar en 
manos de estudios externos 
tanto la creación de «Unreal 
II» como «Unreal Touma- 


ment 2003». Un paso funda- 
mental para el futuro. 

Esa tecnología, adaptada a 
las necesidades de Legend 
para el diseño que tenían en 
mente de «The Awake- 
ning», ha sido la causa del 
retraso sobre la fecha pre- 


vista (casi nueve meses en 
total). El handicap era que 
la tecnología base de Epic 
se debía complementar con 
el motor de animaciones, el 
de sistemas de partículas, 
audio, etc. siendo los últi- 
mos responsabilidad exclu- 
siva de Legend. 

PUESTA A PUNTO 

U na vez se 
consiguió po- 
ner en mar- 
cha todo el 
apartado tec- 
nológico, el 
desarrollo del juego sufrió 
un acelerón considerable. 
Los diseñadores de niveles 
comenzaron a depurar su 
trabajo y poner a punto to- 
do el conjunto. Se empezó a 


trabajar en las secuencias 
cinemáticas, que se encar- 
garían de ir desvelando la 
trama, y apartados como la 
LA empezaron a mostrar sus 
verdaderas posibilidades. 
Todo para conseguir el ob- 
jetivo propuesto: hacer ► ► 


LA TECNOLOGIA, QUE SE 
PUSO A PUNTO EL PASADO AÑO, 
HA SIDO LA PRINCIPAL CAUSA 
DEL RETRASO QUE «UNREAL II» 
HA TENIDO EN SU DESARROLLO 







TODA UNA 
OBRA DE ARTE 


Si algo tiene en común «Unreal ll» con su 
predecesor es la enorme calidad gráfica que 
destila cada pequeño detalle del juego. 

«The Awakening» combina interiores y exteriores de 
forma continua. La distancia a la que es capaz de 
generar imágenes el motor 3D, y las escalas y tamaños 
con que han trabajado los responsables gráficos de 
Legend llaman poderosamente la atención del jugador. 
Esto es importante en ciertas misiones, como en la que 
asumimos el papel de francotirador, donde se aprecia 
todo el trabajo que se ha llevado a cabo. La tecnología de 
«Unreal ll» aglutina múltiples elementos, como los 
sistemas de animaciones, los sistemas de partículas, las 
fuentes múltiples de luz, mapas de reflexión, etc para 
ofrecer un juego preciosista visualmente. 
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TODO EL UNIVERSO 
CONTRA TI 


John Dalton no lo tiene fácil en «Unreal ll». Parece, y de hecho así es, que 
todo el universo conocido se ha conjurado contra su misión. 

Los distintos enemigos que Legend ha diseñado para el juego presentan 
una enorme variedad, y no se podría decir que algunos son más o menos 
atractivos que otros. Sí se presentan con marcadas diferencias en cuanto a sus 
sistemas de ataque y defensa y características de IA. En el juego se 
encuentran desde los típicos "kamikazes", que van a por el protagonista de 
un modo directo, a otros mucho más sutiles, inteligentes y de comportamiento 
sumamente realista. Algunos suelen buscar sistemáticamente los puntos 
débiles, y su agilidad y capacidad de reconocimiento del entorno es 
sorprendente. 

Quizá los más "originales" sean todos los enemigos basados en razas 
alienígenas, pero también es cierto que, en líneas generales, son los de un 
nivel de IA más bajo, aunque este apartado se compensa con un gran 
potencial físico y de fuerza bruta. 


ILIQW' 



NUEVOS EN ESTA PLAZA 



A medida que las misiones avanzan, el jugador, en la piel de John Dalton, va descubriendo a sus rivales en «The Awakening». Un 
total de ocho razas (conocidas) en el universo del juego se van sucediendo en los combates a que nos vemos abocados. Todas, 
incluyendo a los humanos, tienen el mismo objetivo: recuperar los artefactos alienígenas, aunque con distintos intereses. 
Algunas de estas nuevas razas, en la práctica, no son tales, y sería más correcto hablar de facciones, ya que los humanos 
engloban a varias de las mismas. No todas las misiones, sin embargo, se basan en el enfrentamiento contra estas facciones. En 
una de las primeras fases, Dalton se encarga de explorar una base militar con la que se ha perdido contacto, para descubrir que 
un experimento con uno de los objetos se ha descontrolado y ha provocado una serie de mutaciones en animales de 
laboratorio, que han crecido a un tamaño descomunal y han arrasado con la base en cuestión. Por variedad que no quede. 
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AL DETALLE 


Puede sonar tópico, pero «Unreal II» es uno de esos casos en que se cumple a rajatabla el 
respeto absoluto de los diseños gráficos que se ven en el juego final, sobre los bocetos 
previos, con una calidad más que sobresaliente. 



Los escenarios, gracias a la 
tecnología desarrollada 
por EpicyLegend,son 
simplemente 
apabullantes en su 
enormidad y belleza. 

Los modelos y 
personajes, buscan 
ese "look" a medio 
camino entre el cómic 
y la ciencia ficción. Y 
los enemigos son todo un 
paradigma del personaje 
de videojuego creado 
para provocar respeto, 
inquietud y miedo en el 
jugador, antes incluso de 
que éste averigüe su 



potencial de agresividad. 
Todo el juego, además, y 
- dado ese componente 
1 1 de aventura que ofrece, 
con un guión que resulta 
extraordinariamente 
sólido, ha sido esbozado 
al milímetro sobre papel 
antes de afrontar el paso a 
la máquina. Los 

resultados, como se 
puede 
comprobar 
por las imágenes, han sido, 
sencillamente, excelentes, y no 
sólo en lo tocante a la calidad 
visual, sino al desarrollo de la 
acción, en su conjunto. 


de «Unreal II: The Awake- 
ning», uno de los mejores 
juegos de acción 3D para un 
jugador, jamás diseñados. 

LA HISTORIA 

N uestro con- 
tacto con la 
versión del 
juego que 
Legend puso 
a nuestra 
disposición, arranca con la 
presentación de John Dal- 
ton, antiguo marine espacial 
y actualmente desempeñan- 
do el cargo de “marshal” es- 
telar, algo así como un “she- 
riff ’ del espacio. La Odissey 
es su nave, integrada por 
una tripulación compuesta 
por un antiguo compañero 
de Dalton, que trabaja de in- 
geniero, Aída, primer oficial 
y contacto directo de John 
durante las misiones que 
debe llevar a cabo, y NeBan, 
piloto alienígena de la nave. 
Las misiones que John debe 
completar abarcan una gran 
variedad: exploración, ani- 
quilación, rescate, investiga- 
ción, recuperación... Lo que 
al principio parecen una se- 
rie rutinaria de trabajos, po- 
co a poco van desvelando 
una historia en la que siete 
extraños objetos alieníge- 
nas aparecen como el cen- 
tro de la trama Siete obje- 
tos cuya naturaleza no está 


clara, al comienzo, pero tras 
los que van todas las razas 
conocidas del universo de 
«Unreal n». 

Estas razas, junto al resto 
de personajes, forman un 
corgunto poco habitual en 
un juego de estas caracte- 
rísticas. La variedad de la 
LA, según el personaje en 
cuestión, la personalidad 
que se ha conferido a cada 
una, las distintas habilida- 
des en ataque y defensa, y 
la posibilidad de conversar 
con un buen número de 
NPCs, hacen de «Unreal n» 
un título realmente destaca- 
ble en el género. Pocas ve- 
ces, como en el menciona- 
do «Half-Life», se ha tenido 
tan en cuenta la continui- 
dad del argumento en la ac- 


ción real de un juego. Y el 
apartado de las conversa- 
ciones merece una atención 
especial. En la práctica, su 
utilidad quizá no sea defini- 
tiva como para hacer variar 
el curso de la acción, pero la 
inclusión de un sistema de 


conversaciones basado en 
menús, ayuda enormemen- 
te al jugador a meterse en 
ambiente. Un ambiente que 
recoge lo mejor del «Unre- 
al» original y lo potencia 
hasta el extremo. Ambos 
juegos, en realidad, no tie- 
nen demasiado que ver en 
su guión. «Unreal« encon- 
tró su continuación natural 
en la expansión «Retum to 
Na Pali», mientras que la 
historia de «The Awake- 
ning» es original, y su cone- 
xión se basa en algunos 
enemigos (los skaarj) y el 
universo que tiene como es- 
cenario, pero poco más. 

A partir de aquí, comienza 
el verdadero juego, y «Unre- 
al n» da paso a la acción, en 
un mundo increíble. 


Quizás el juego, en un pri- 
mer momento, no impresio- 
na excesivamente el juga- 
dor experimentado, salvo 
por su desmesurada belleza 
gráfica. Pero los habituales 
tutoriales, y la introducción 
paulatina a la acción y la 


UN SOLIDO GUION, 

COMO POCAS VECES SE HA 
VISTO EN UN JUEGO DEL 
GENERO, CONSTITUYE LA BASE 
REAL DEL DISEÑO DE «UNREAL II» 



¿ % 


VIEJOS CONOCIDOS 


Rescatados del juego original (los únicos, por 
cierto), los skaarj son ya viejos conocidos del 
seguidor de la saga «Unreal». 

Los skaarj han pasado a ser contemplados como una de 
las razas en el conflicto que narra el guión del juego. 
Además de los soldados skaarj, existen distintas clases 
de "jefes", de mayor rango, bastante más duros de pelar. 
El contacto con los skaarj se produce desde las primeras 
misiones, y va dando una ligera idea de la evolución que 
ha sufrido todo el universo del juego. Llamativa es la 
escena en que el jugador se encuentra bloqueado en un 
ascensor y aparece uno de estos personajes en el techo 
del mismo para, a continuación, desarrollar un combate 
casi a oscuras con el protagonista, una situación que 
está diseñada como homenaje a una recordada y 
espeluznante escena de «Unreal». 
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historia de fondo, aparece n 
más como una evolución 
del género, que otra cosa. 

No es hasta que se solven- 
tan las primeras misiones 
cuando nos empezamos a 
dar cuenta del verdadero 
mérito de Legend con «Un- 
real II»: conseguir casi una 
película protagonizada por 
el jugador. «The Awake- 
ning» no tiene nada que ver 
en la práctica con títulos an- 
teriores de la saga, y ni si- 
quiera con otros juegos del 
género que aparentemente 
tienen un mayor punto de 
conexión, como la serie 
«Quake». Está mucho más 
cerca de un «Mafia», por po- 
ner un ejemplo cercano. 

Lo que Legend ha consegui- 
do es un universo vivo, ab- 
sorbente, original y tremen- 
damente adictivo. 

La combinación de distintos 
objetivos, y su puesta en 
práctica de un modo bri- 
llante en la acción, con en- 
tornos enormes, personajes 
inteligentes, y el uso de un 
armamento tan excepcional 
como efectivo, dependien- 
do de la misión que se lleve 
a cabo, proporcionan una 
experiencia de juego que, si 
bien es magnífica, también 
se intuye no excesivamente 
longeva, sobre todo para los 
jugadores experimentados. 
La mayoría de misiones que 
pudimos jugar, pese a lo in- 
tenso de la acción, no resul- 


UNA PROLÍFICA SAGA 

Aunque la aparición de «Unreal» supuso la entrada en el género de un título sobresaliente y que 
captó la atención de los jugadores de todo el mundo, pocos podían imaginar el ambicioso plan que 
tenía en mente Epic. «Unreal Toumament» intentó dar otra perspectiva sobre el peculiar 
universo del juego, usando como base la competición multijugador. 

Ahora, con pocos meses de diferencia en la aparición de las segundas partes de ambos, tanto 
Legend como Epic confirman que la idea con la que se trabaja en la actualidad es perpetuar 
ambas ramas de la familia «Unreal», manteniendo esa clara separación entre juego individual y 
juego multiusuario. «Unreal ll» ya marca esta separación al renunciar, de forma total, a cualquier 
opción multijugador (ni siquiera un simple "deathmatch"). Y es más, Glen nos confirmó que ni en 
esta ocasión, ni en futuros proyectos, debería haber una conexión real entre personajes o historias 
de ambos juegos, manteniendo únicamente una líneas comunes en un trasfondo del mismo 
universo. «Unreal», en todo caso, parece que tiene vida para largo, mientras los jugadores de todo el 
mundo y la comunidad online sigan manteniendo su interés por la serie. Aunque de todo esto 
se deduce que «Unreal ll!» es algo más que una idea, no existe confirmación del desarrollo. 
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LA EXPERIENCIA DE JUEGO 

ES MÁS BRILLANTE QUE 
REVOLUCIONARIA, Y LA VERSION 
FINAL DEL MISMO SERÁ CAPAZ 
DE SATISFACER A LOS 
AFICIONADOS MAS EXIGENTES 


taban demasiado largas. To- 
do ello, afortunadamente, 
no parece incidir negativa- 
mente en el conjunto, que 
se muestra sólido como una 
roca, gracias sobre todo a la 
magnífica ambientación. 

PRINCIPIOS 
DE 2003 

L a fecha final 
que se ha 
definido para 
que «Unreal II» 
vea la luz es 
principios del 
inminente 2003 (con toda 
probabilidad finales de 
enero, aunque no está 
totalmente confirmado). En 
ese momento, se podrá 
comprobar de primera 
mano el excelente trabajo 
que Legend y Epic han 
desarrollado en coryunto, y 
que ese retraso que el juego 
ha sufrido merecerá la 
pena, aunque no haya sido 


agradable esperar tanto 
tiempo. Eso sí, hay que ir 
avisando que «Unreal II», 
con todas sus excelencias, 
entra de lleno, por 
tecnología y calidad de 
diseño, en ese conjunto, 
que día a día aumenta en 
número, de juegos que van 
a obligar al usuario a 
disponer de un hardware 
realmente avanzado, si es 
que se le quiere sacar todo 
el jugo. La presentación a 
que acudimos estaba 
apoyada por Intel como 
proveedor técnico, y los 
PCs que se usaron no eran, 
precisamente, limitados en 
su configuración. 

«Unreal II» ya está aquí. Y 
será un juego destinado a 
convertirse en un nuevo 
clásico, digno heredero de 
una serie que está haciendo 
historia en un género cada 
día más duro. o 

F.D.L. 
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BLACK & WHITE 2 


Peter Molyneux ha comenzado a mostrar los primeros secretos de sus nue- 
vos proyectos y, entre todos ellos, «Black & White 2» brilla con luz propia. 
Numerosos cambios en el esquema de juego, mejoras técnicas apabullantes, 
nuevos objetivos y nuevas criaturas estarán presentes en la nueva obra de 
Lionhead, que pretende ir mucho más allá de todo lo que se pudo contemplar 
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Revistronic vuelve a la palestra con el desarrollo de «The Westerner».Aun- 
que no es una segunda parte, como tal, sus personajes y, sobre todo, su 
protagonista, Fenimore Fillmore, harán recordar a los aficionados al género 
de la aventura un título anterior del equipo: «Three Skulls of the Toltecs». 
«The Westerner» utiliza como base un motor 3D, que otorga al conjunto un 
aspecto muy parecido al de una película de dibujos animados, para lo que se 
han trabajado muy especialmente todas las expresiones faciales de los per- 
sonajes. Un título que los aficionados a las buenas aventuras gráficas no se 
podrán perder por ninguna razón. 
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TORIANS 


'Yá'estfr|aj| aquí/Ét próximo mes de febrero «Praetorians» se ins- 
tafflffren los discos duros de los ordenadores de medio mundo, 
dispuesta á^fcomerse de un bocado un buen pedazo del pastel 
de la estrategia de calidad. Pyro ha echado el resto con éste su 
nuevo proyecto, que con sus tres civilizaciones, sus incontables 
posibilidades multijugador y su excelente diseño, pretende con- 
vertirse en un nuevo clásico. 
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Gran variedad de sectores industriales • Más de 150 materias primas y bienes de consumo diferentes como el petró- 
leo, oro, piel, muebles, juguetes, menaje del hogar • Vista preliminar de toda la información básica • Grandes dosis 
de estrategia • Simulación detallada y realista del proceso de desarrollo de la producción industrial y de transpor- 
te del siglo XX • Gráficos sumamente detallados tanto de los escenarios como de los edificios y los vehículos (basa- 
dos en modelos reales) • Más de 50 vehículos diferentes como camiones, trenes, barcos y aviones • Opción 
Multijugador vía LAN o Internet (www. hastajuego.com) • Traducido y doblado al castellano. 
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ASÍ TRABAJAMOS 


¿Quieres saber cómo hacemos la review de un juego? 

No hay problema. En estas páginas están todos los secretos de 
Micromanía... bueno, todos, todos no, pero casi. 


Desde 

la redacción 


Luis 

Escribano 

Dioses y 
monstruos 

E s difícil olvidarse 
de «Age of 
Empires». La 
mezcla de espectáculo y 
jugabilidad, con cierto 
rigor histórico y un 
absoluto cuidado por 
los detalles, hicieron 
que las dos entregas de 
la serie se convirtieran 
en clasicos 
automáticos. 

A partir de «Age of 
Kings», el equipo se 
dividió en dos. El 
creador de la saga, Rick 
Goodman, lanzó por su 
cuenta «Empire Earth». 
El resto (los que se 
habían quedado en 
Ensemble) empezó a 



■ Somos jugadores y escribimos para 
jugadores. Los que hacemos Micromanía 
somos apasionados y expertos en la revi- 
sión y valoración de juegos. 

■ Nuestros análisis son honrados y 
garantizan la mayor objetividad posible. Si 
esto implica decir que un juego no es bue- 
no, independientemente de quién sea su 
responsable y las consecuencias que pue- 
da acarrear, lo haremos. 

■ Micromanía no valora un juego en 
función de su nacionalidad, compañía o 
distribuidor. Sólo nos interesa el juego. 

■ No analizamos versiones piratas, 

betas de preview, alfas inestables, demos, 
ni versiones no disponibles en el mercado 
español, aunque hayan aparecido ya en 
otros países. 

■ Sólo analizamos versiones finales. 
Aunque preferimos usar la misma copia 
que se puede comprar en una tienda, en 
ocasiones nos vemos forzados a utilizar 
copias "gold" -versiones finales, pero no 
producidas-. A veces, esto puede implicar 
que no sea posible valorar en su justa me- 
dida aspectos como el modo multijuga- 
dor. Si eso ocurre, no diremos que esta 
opción "funciona perfectamente". 

■ Micromanía elige un juego de Re- 
ferencia para cada género, que define los 
cánones del género en cuestión. Cualquier 
juego puede superar a esta Referencia en 
un aspecto, pero quizá no en todos, los jue- 
gos se valoran según sus propios méritos. 

■ Las sucesivas entregas de un juego, 
y las expansiones, se valoran no sólo por 
lo que ofrecen, sino por cómo y cuánto 
mejoran al título original en que se basan. 


■ Muchos análisis harán alusión a 
otros títulos. Esta comparación sólo se 
usa en beneficio del lector, para ayudarle 
a encontrar similitudes sobre los aspec- 
tos que se valoran. 

■ cada juego es analizado por una 

persona que posea una gran experiencia 
en ese género. Nunca ocurrirá que escri- 
ba sobre un juego de acción, un experto 
en rol, o viceversa. Quién habla, lo hace 
con conocimiento de causa. 

■ En cada análisis se valoran aspectos 
como gráficos, banda sonora, efectos de 
audio, diseño de acción, interfaz, jugabili- 
dad, diversión, modo multijugador (si es 
el caso), inteligencia artificial, dificultad, 
manuales (si es que existen), localización 
(calidad de la traducción total o parcial del 
juego), precio, realismo y número de ho- 
ras de juego que ofrece. 

■ cada título se juega hasta el final. Y 
si no es posible, se juega el máximo nú- 
mero de horas hasta que se puedan valo- 
rar todos y cada uno de los detalles del 
mismo con absoluto rigor. 

■ Cada título se prueba en tantos 
equipos como sea posible para verificar 
cualquier incompatibilidad. En función de 
los resultados obtenidos ofrecemos una 
recomendación sobre el PC para jugar en 
condiciones adecuadas. Esta recomenda- 
ción no tiene por qué coincidir con los da- 
tos del fabricante. 

■ La puntuación se ajusta al sistema 
creado por y para Micromanía, y no a nin- 
gún otro. Si un juego obtiene una nota de- 
terminada en Micromanía, no tiene por 
qué coincidir con la valoración que se le 
haya dado en otros medios. 


Quién es quién 



En Micromanía 
pretendemos darte la 
información más 
completa y rigurosa 
sobre los juegos que 
aparecen en el 
mercado. Por ello, 
incluimos en los 
análisis los datos más 
precisos, al tiempo 
que evaluamos todos 
los contenidos de 
cada título. 


LA REFERENCIA 


El juego que se considera por 
Micromanía como el máximo 
exponente de su género es el 
que aparece en cada análisis 
concreto. La nota final del 
análisis no dependerá de una 
comparación, punto por punto, 
con el título de Referencia, pero 
sí ayudará como un indicativo 
para el lector, al comparar 
ambos títulos. 


INFOMANIA 


Los requisitos mínimos por el 
fabncante, al detalle, más 
información complementarla de 
precio, localización, calificación de 
ADESE y página web. entre otras 



Black & white 

Creaturi 


¿A qué jugami 


Esta primera expansión de «8lacfc R Wtxto». 
gran porte dd planteamiento estratégico de¡ 
apostar por un juego mas bgero y asequ/We 
arriesgada pero con unos resoltados magrvfi 



cosas. Encontrarás también información acerca de los contenidos del 
juego, no explicada necesariamente en la caja del mismo: opciones de 
juego, fases, personajes, conexión online, etc. 

Te contamos el equipo sobre el que se ha probado el juego y una 
recomendación de hardware, realizada por Micromanía. que no ha de 
coincidir necesariamente con la del fabricante 


trabajar en «Age of 
Mythology». Ambos 
títulos son muy buenos 
juegos, sin duda, pero 
aparte de eso y de que 
están en 3D, hay poco 
más que decir. 

¿Es que la fórmula ya 
no da para más? 


Nuestros expertos tienen su corazoncito y sus preferencias, y aquí os contamos los géneros 
favoritos de cada uno y los juegos a los que está jugando en este momento. 



LA CUESTION DEL MES 


NACHO CUEZVA 
Redactor 


JORGE PORTILLO 
Redactor 


JUAN ANTONIO PASCUAL 
Colaborador 


GABRIEL PÉREZ-AYALA 
Colaborador 


JACOBO MARTÍNEZ 
Colaborador 


Para un juego de 
estrategia en 
tiempo real, qué 
prefieres: 
¿fidelidad histórica 
o fantasía? 


I 


► 


Géneros Acción, Aventura. 
A lo que juega Need for 
Speed: Hot Pursuit 2, No one 
Uves Forever 2, warcraft lil. 


Donde estén los orcos 
que se quiten los 
romanos. 


Géneros: Rol, Estrategia. 
Alo que juega; Age of 
Mythology, Civilization III, 
imperium.The Thing. 


La fidelidad es para los 
matrimonios, a mi 
dadme orcos. 


Géneros: Aventura, 
estrategia, acción. 

A loque juega: Ring II, La 
Comunidad del Anillo. 


La fantasía permite 
hacer los juegos 
"irrealmente" divertidos. 


Géneros: Rol, Estrategia, 
Acción. 

A lo que juega: Warcraft lil, 
unreal Toumament 2003. 


La fidelidad histórica es 
algo que rara vez sale 
bien en tiempo real. 


Géneros: Acción, Estrategia. 
A lo que juega: Jedi Knight II, 
Unreal Toumament 2003, 
Desert Storm. 


Los juegos históricos 
resultan fascinantes por 
su realismo. 


64 Micromanía 









RECUADROS 

información complementaria y ampliada de puntos concretos del juego, 
sobre los que merece la pena detenerse por diversas razones. Descubre 
algunos de los porqués de la valoración final, en estos apartados. 





ALTERNATIVAS 


Si te gusta un género, pero no te convence la oferta concreta del 
juego analizado. Micromania te sugiere un par de títulos 
alternativos. Esta recomendación no implica, necesariamente, que 
sean juegos mejores o peores que el comentado. Tan sólo se trata 
de una posibilidad de elección dentro del mismo género. 
Encontrarás también el número en que se comentó, y la 
puntuación que obtuvo, por si deseas ampliar la información. 


El veredicto final de la review. Valoración 
sobre los contenidos, los puntos fuertes y 
los puntos flojos del juego, la puntuación 
para los modos de un jugador y 
multiusuario (si existe), asi como las 
ventajas e inconvenientes de ambos 
modos de juego. 


Así puntuamos 


En Micromania somos exigentes al máximo con la cali- 
dad de un título. Múltiples factores son tenidos en cuen- 
ta al puntuar. Con la ayuda de esta tabla se despejará 
cualquier duda sobre la nota obtenida por cada juego. 

|Y.OO Lo peor. Ni lo mires. Es más, no debería ni 
* existir. No es que sea malo, es que llamarlo 
"juego" es un contrasentido. Quizá como posavasos sa- 
ques rendimiento al CD en cuestión. 

Malo. Buenas ideas que no siempre 
ofrecen buenos resultados junto a au- 
ténticos despropósitos que no merecen la pena que les 
dediques demasiado tiempo. Quizá encuentres algo que 
te pueda atraer y no sea del todo lamentable. 

■¡D-AQ Ace P tab,e - Juegos que van desde una 
^ calidad en torno a la media, a títulos que 
no defraudan en conjunto. No ofrecen problemas gra- 
ves en ningún apartado concreto, pero no terminan de 
convencer. De ti dependerá decidir si merece la pena. 

m 7f\..7Q Bueno. Cuando un juego aparece con 
# i w una nota de este intervalo no lo dudes: 
es un buen título. No se trata necesariamente de un jue- 
go excelente en todos sus apartados, pero seguro que 
merece la pena que si tienes oportunidad te hagas con 
él. Sin duda, te lo pasarás muy bien. 

ofiQQ Muy bueno. Grandes juegos a los que 
0v“07 les falta esa pizca para convertirse en 
verdaderas genialidades. Y, en todo caso, merecedores 
de tu atención, sin lugar a dudas. No deberías dejar pa- 
sar la oportunidad de hacerte con él. 


90-100 


obra maestra. Todos los aparta- 
dos del juego estarán en unos nive- 
les de calidad casi perfectos, amén de ofrecer numero- 
sas innovaciones de todo tipo. Lo mejor de lo mejor en 
cualquier género. Imprescindible. 



JUEGO DEL MES 

Muchos aspectos decidirán qué titulo se conver- 
tirá cada mes en el juego más importante 
para la redacción de Micromania. uno y 
sólo uno, que quedará claramente identifi- 
cado gracias a este sello de calidad. 

JUEGO RECOMENDADO 

Originalidad, calidad, innovación en un género, 
mejoras significativas en una expansión sobre 
el juego original (¿por qué no?) y, sobre 
r todo, diversión, son algunos factores que 
' nos llevan a recomendar un titulo específico. 
\ Si ves este sello, es que merece la pena. 




ANTONIO DOPAZO 
Colaborador 
Géneros: Estrategia, 
velocidad, Acción 
A loque juega Warcraftlll, 
Grand Theft Auto lll. 



ANSELMO TREJO 
Colaborador 
Géneros Deportivos, 
velocidad. Acción. 

A lo que juega Needfor 
Speed: Hot Pursuit 2, Mafia. 


La Historia sirve para no Yo sólo quiero arrasar 
cometer dos veces el fortalezas. Me da igual 
mismo error. Eso dicen... todo lo demás. 


índice de contenidos , 

PROGRAMA 

NOTA 

PÁGINA 

A320 PROFESSIONAL 

73 

120 

AGE OF MYTHOLOGY 

92 

64 

CASINO EMPIRE 

50 

112 

COMBAT FLIGHT SIMULATOR 3 

82 

92 

LA COMUNIDAD DEL ANILLO 

78 

80 

CULTURES 2 

65 

104 

FILA WORLD TOUR TENNIS 

60 

114 

IMPERIUM 

80 

76 

JAMES BOND 007 NIGHTFIRE 

80 

96 

LINKS 2003 

65 

110 

MEDAL OF HONOR: SPEARHEAD 

86 

106 

NBA UVE 2003 

91 

72 

NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 

80 

88 

NO ONE UVES FOREVER 2 

85 

84 

RING II 

60 

108 

ROLLER COASTER TYCCON 2 

79 

100 

RUGRATS 

50 

120 

TENNIS MASTER SERIES 2003 

60 

114 

VIRTUAL SKIPPER 2 

70 

116 


En pocas 
palabras 


© os gusta 

a Que «Imperium» nos 
ofrezca una visión con 
importantes y 
originales ideas en el 
mundo de la 
estrategia. 

a Que la serie «NBA 
Live» de EA Sports 
haya vuelto a su 
plataforma original, 
esto es, los PC. 

a un nuevo juego de los 
creadores de «Age of 
Empires» siempre es 
una buena noticia 
para los estrategas. 

a Poder destrozar 
deportivos carísimos 
en «Need for Speed: 
Hot Pursuit». 

a Ponernos el casco y 
volver a la carga con 
la expansión de 
«Medal of Honor». 

r® nos gusta 

▼ Que en «Age of 
Mythology» no se 
hayan preocupado un 
poco más por innovar 
la serie. 

▼ Que «RollerCoaster 
Tycoon 2» sea otra 
vez lo mismo de 
siempre. Y es que 
segundas partes... 

▼ Que ningún juego de 
tenis sea capaz de 
destronar a «Virtua 
Tennis», teniendo ahí 
su referencia. 

▼ Que no se haya 
aprovechado la 
expansión para 
mejorar el 
multijugador de 
«Medal of Honor». 

▼ Que «Casino Empire» 
sea un juego tan poco 
ambicioso. Tenía 
buenas ideas... 
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Age OT 

Mythology 

Milagro divino 

Toma como base la mejor estrategia, aderézala con una 
estupenda ambientación mitológica y, por último, adórnalo 
todo con un entorno 3D y tendrás como resultado un juego 
que te hará creer en los milagros. 


a serie “Age of 
Empires” es sin 
duda una de las 
más admiradas 
por todos los afi- 
cionados a la estrategia en 
tiempo real. «Age of Mytho- 
logy» no pertenece en reali- 
dad a la misma serie, pero sí 
que puede ser considerado 
como su continuación ofi- 
ciosa, tanto por las similitu- 
des en su planteamiento, 
como en su sistema de jue- 
go o incluso en su interfaz. 
Así, en «Age of Mythology» 
también hemos de encar- 
garnos de desarrollar y con- 
trolar un ejército formado 
por todo tipo de imidades 
para combatir con él a nues- 
tros enemigos mientras, por 
supuesto, recolectamos los 
recursos necesarios para 
producir estas unidades y 
para construir los corres- 
pondientes edificios, desde 
graneros o aserraderos has- 
ta muros, fortalezas o tem- 
plos. Las novedades, que 
también las hay, se centran 


La referencia 


EMPIRE EARTH 

■ «Age of Mythology» no posee la variedad de 
unidades y avances de «Empire Earth». 

■ El motor gráfico de «Age of Mythology» tiene 
poco que envidiar al de «Empire Earth». 

■ El planteamiento de «Age of Mythology» tiene 
un carácter mucho más fantástico. 




i 






Los efectos visuales de algunos hechizos resultan 
simplemente espectaculares. 










r-> 






infomanía 


FICHA TECNICA 




ANALIZADO EN: 


►•CPU: Pentium lll 800 MHz, Pentium lll 550 MHz 
GeForce2 MX 32 MB >Conexión: ADSL 


Ram: 256 MB, 128 mb Tarjeta 3D: GeForce2 ultra 64 MB, 


►Disponible:PC ►Género: Estrategia ►Idioma: Castellano 
(textos y voces) ►Edad recomendada (ADESE): +13 ►Estudio: Ensemble Studios 
►Compañía: Microsoft ►Distribuidor: Microsoft ►Número de CDs: 2 ►Fecha de 
Lanzamiento: 15/11/2002 ►PVP recomendado: 49,99 euros (8.318 ptas.) ►Página 
Web: www.microsoft.com/games/ageofmythology/ incluye descripción del juego, 
imágenes y pantallas, vídeos, salvapantallas y temas de escritorio. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


¡►Número de campañas: 1 ►Misiones en la 
campaña: 32 ►Mapas para escenarios: 20 ►Editor de misiones: Sí ►Multijugador: 
Sí ►Modos multijugador: Supremacía, Conquista, Deathmatch, Relámpago 

►Número de jugadores: 2-12 ►Opciones de conexión: Internet, red local 


mi 


LO QUE HAY QU 

MICROMANÍA RECOMIENDA 


► CPU: Pentium 450 MHz ►Ram: 128 MB ►Disco Duro: 1,5 GB ► Tarjeta 3D: 16 mb ►Módem: 56 k 

►CPU: Pentium lll 800 MHz ►Ram:256 MB ►Disco Duro: 1,8 GB ►Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB ►Módem: 56 k 
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La iluminación contribuye a la 
ambientación general del juego. 


Los edificios funcionan exactamente 
igual que en «Age of Empires». 
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Milagroso 


LA LLUVIA DE METEOROS, por ejemplo, o el 
huracán, pueden tener un efecto devastador sobre 
las fuerzas de nuestros enemigos, llegando incluso 
a inclinar la balanza de la partida a nuestro favor si 
las fuerzas estaban muy igualadas. 


>E IES por el contrario, tienen efec- 
tos constructivos, beneficiando nuestra extracción 
de recursos o curando a nuestras unidades, por lo 
que el adorar a dioses "combativos" o "pacifistas" 
se convierte en una decisión de importante. 


que obtenemos cada 
vez que elegimos un nuevo dios al que adorar pue- 
den tener un efecto drástico sobre el desarrollo del 
juego, lo que los convierte en una aportación muy 
interesante y original al planteamiento "laico" de la 
serie «Age of Empires». 


LA DIFERENCIACION ENTRE LAS TRES 
CIVILIZACIONES DE «AGE OF MYTHOLOGY» HACE 
QUE JUGAR CON CADA UNA DE ELLAS SEA UNA 
EXPERIENCIA TOTALMENTE DIFERENTE 


en la introducción de un 
motor gráfico 3D y en el 
abandono de la temática 
histórica que caracterizaba 
a la serie y su sustitución 
por héroes, unidades mito- 
lógicas, complejos panteo- 
nes de dioses a los que ado- 
rar e incluso la posibilidad 
de invocar poderosos favo- 
res divinos. 

Una experiencia 
religiosa 

La mencionada fidelidad 
con respecto a las anterio- 
res entregas se hace palpa- 
ble, especialmente, en el 
sistema de control y en el 
interfaz que son virtualmen- 
te idénticos a los de aque- 


llas, con una barra de boto- 
nes y un minimapa en la 
parte inferior de la pantalla 
desde la que controlar to- 
dos los aspectos del juego, 
así como con las mismas 
funciones del ratón, salvo, 
claro está, las referentes al 
nuevo entorno 3D. Igual- 
mente, todas las unidades 
básicas son las mismas a las 
que ya estamos tan acos- 
tumbrados, desde los solda- 
dos o los arqueros hasta las 
catapultas, los elefantes o 
los cairos de guerra. 

Esto, que sin duda es una 
gran ventaja pues permite a 
cualquier jugador modera- 
damente experto en este gé- 
nero introducirse en el jue- 


go sin prácticamente nin- 
gún periodo de adaptación, 
es también uno de sus prin- 
cipales defectos, pues le 
otorga un aire manido que 
hace que, sobre todo al pri- 
mer vistazo, parezca muy 
poco original. 

Sin embargo en «Age of 
Mythology» hay abundantes 
novedades, la más destaca- 
da de todas ellas, sin duda la 
introducción de un elabora- 
do panteón de dioses entre 
los que hemos de elegir 
aquellos a los que nuestro 
pueblo adorará. Este pante- 
ón se reparte entre deidades 
griegas, nórdicas y egipcias, 
y ofrece más de 50 posibili- 
dades de elección dife- ► ► 
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Todos los tipos clásicos de unidades están 
presentes en el juego. 


La posibilidad de acercar la cámara no aporta 
mucho al sistema de juego. 


El parecido con las anteriores entregas de la serie 
es evidente. 



LAS DIFERENCIAS ENTRE CIVILIZACIONES 
son abundantes en "Age of Mythology", aunque En- 
semble Studios ha conseguido equilibrar con maes- 
tría las habilidades especiales de todas ellas man- 
teniendo la jugabilidad equilibrada. La obtención de 
los recursos, por ejemplo, tiene una aproximación 
diferente para cada cultura. 

EL CATÁLOGO DE HÉROES de cada civili- 
zación también es diferente. Los griegos utilizan 
personajes muy poderosos pero únicos, los vikingos 
tienen guerreros más económicos y prescindibles y 
los egipcios recurren exclusivamente al poder divi- 
no de sus faraones y sacerdotes. 


LAS ABUNDANTES SIMILITUDES CON LAS 

ANTERIORES ENTREGAS DE LA SERIE «AGE OF 
EMPIRES» PROVOCAN QUE EL SISTEMA DE JUEGO 
RESULTE MUY POCO ORIGINAL 


rentes, cada una con su pro- 
pia combinación de héroes, 
unidades mitológicas y po- 
deres especiales. Con res- 
pecto a los héroes y a las 
unidades mitológicas hay 
que destacar que se ha ajus- 
tado el sistema por el cual 
las unidades más poderosas 
consumen más “espacio” 
que las débiles, lo que unido 
a una limitación muy estric- 
ta del número máximo de 
unidades nos obliga necesa- 
riamente a optar entre tener 
muchas unidades menores 
o pocas unidades muy po- 


derosas. Esta característica 
potencia el aspecto táctico 
del juego, y lo aproxima a 
esa nueva comente de la es- 
trategia en tiempo real en la 
que el número y la fuerza 
bruta se han sustituido por 
pequeños grupos de unida- 
des de élite y que está enca- 
bezada por juegos como 
«Warcraft III». 

A tres bandas 

Las similitudes con el cele- 
brado juego de Blizzard, no 
obstante, no acaban ahí, y 
es que precisamente otra de 


las características más inte- 
resantes de «Age of Mytho- 
logy» es la diferenciación 
entre civilizaciones. Así, 
nuestra elección entre grie- 
gos, vikingos o egipcios no 
es sólo una cuestión estéti- 
ca sino que cada uno de es- 
tos bandos posee diferen- 
cias fundamentales en sus 
sistemas de juego, que, con- 
viene especificarlo, están 
además perfectamente 
equilibradas. Esto no sólo 
aumenta el atractivo del 
juego sino que multiplica su 
vida útil, ya que el proceso 
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■ Los héroes y unidades mitológicas 
son una interesante novedad. 


Los accidentes del terreno afectan 
decisivamente al desarrollo. 


IM I I 


■ Las misiones de la campaña ofrecen 
muchos tipos de juego diferentes. 


¿Cambio a mejor ? 


LA INTRODUCCIÓN DE LAS 3D 
supone un avance a nivel gráfico con 
respecto a las entregas anteriores. La 
pérdida de detalle es un precio menor 
que se paga gustosamente por poder 
girar la cámara 360° o poder acercarla 
hasta conseguir un primer plano. La 
jugabilidad, en cambio no sale dema- 
siado beneficiada por este cambio 
que conlleva ciertas complicaciones. 


EL PROBLEMA estriba que al girar 
la cámara se vuelve difícil orientarse 
con rapidez, algo ciertamente impres- 
cindible durante un combate. El juego 
ofrece como alternativa la posibilidad 
de dejar la cámara bloqueada, algo 
que sin duda ayuda a conservar la 
enorme jugabilidad característica de 
la serie, pero lo cierto es que para eso 
no hacía falta introducir un motor 3D. 


de llegar a dominar la me- 
cánica de las tres civiliza- 
ciones puede llegar a ser re- 
almente largo. 

Igualmente, también contri- 
buye a la longevidad del jue- 
go la campaña individual in- 
cluida, compuesta por 32 
misiones consecutivas y 
que nos da la oportunidad 
de controlar a las tres civili- 
zaciones del juego, ya sea 
por separado en unas misio- 
nes como de manera con- 
junta en otras. El argumen- 
to y el desarrollo de esta 
campaña es complejo, muy 
interesante y está realmen- 
te bien planificado. Así, en 
la historia se entremezclan 
elementos clásicos extraí- 
dos de las tres mitologías fá- 
cilmente reconocibles por 
todos, tales como, por ejem- 
plo, el mito de la Atlánüda o 



EL EDITOR INCLUIDO en el juego 
combina una asombrosa potencia con 
una relativa sencillez de manejo. En 
un primer nivel nos permite diseñar 
desde cero todos los elementos de un 
escenario cualquiera, desde el terre- 
no hasta las unidades pasando, por 
supuesto, por árboles, animales o edi- 
ficios, utilizando tan sólo el ratón y 
una intuitiva barra de botones situa- 
da en la parte superior. 


SU POTENCIA ES EVIDENTE, no 
obstante, en un segundo nivel, en el 
que a través de unos menús algo más 
complejos y un lenguaje de Scripts 
que, eso sí, requiere un cierto nivel de 
conocimiento, podemos crear de prin- 
cipio a fin una campaña completa, in- 
cluyendo en ella desde diálogos de las 
unidades hasta las secuencias cine- 
máticas entre misiones, movimientos 
de cámara incluidos. 


el martillo de Thor. Además, 
el juego incluye también un 
modo de partidas individua- 
les para el que disponemos 
de 20 mapas, cada uno de 
ellos diseñado para ofrecer 
un tipo de juego diferente, 
así como un modo multyu- 
gador para hasta 12 jugado- 
res y accesible tanto a tra- 
vés de Internet como de una 
red local. 

Desgraciadamente, en estos 
dos últimos modos las op- 
ciones de configuración de 
las partidas resultan bastan- 
te escasas, sobre todo en 
comparación con «Age of 
Empires n», algo especial- 
mente extraño si tenemos 
en cuenta las similitudes 
existentes entre ambos jue- 
gos en el resto de aspectos 
que ya hemos enumerado 
con anterioridad. ► ► 
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de «Age of Myt- 

hology» está tan bien realizado como cabe esperar 
en un juego de Microsoft y proporciona un acceso 
rápido y sencillo a las partidas. 

! EL SISTEMA EMPLEADO es una combinación 

de ventanas de chats y de listas de partidas dispo- 
nibles similar, en cierta forma, al que utilizan los jue- 
gos de Blizzard en Battle.Net. 

es la introducción 
de un sistema de handicaps por el que los jugado- 
res menos expertos pueden recibir una serie de 
ayudas al enfrentarse a otros más veteranos. 


Una nueva 
dimensión 

Por lo que respecta al apar- 
tado tecnológico, la intro- 
ducción de un motor gráfi- 
co 3D supone un salto cuali- 
tativo con respecto a las 
anteriores entregas de la se- 
rie. Este motor, además, po- 
see ima calidad considera- 
ble, con unos efectos lumi- 


pérdida de detalle con res- 
pecto a los gráficos que 
ofrecía el motor 2D anterior 
es muy elevada Se trata, en 
cualquier caso, de proble- 
mas menores que no afec- 
tan gravemente a la jugabi- 
lidadque ni, por supuesto, 
ensombrecen la gran cali- 
dad del juego . 

Y es que si de algo no cabe 





_J Salvo por los elementos míticos, el 
árbol es similar al de otras entregas. 


LA CAMPAÑA NO SÓLO ES 
LARGA SINO QUE POSEE UN 
ARGUMENTO QUE COMBINA LOS 
ELEMENTOS CLÁSICOS DE LAS 
TRES MITOLOGIAS DEL JUEGO 


nosos muy interesantes y 
un aceptable nivel de deta- 
lle que consiguen que la am- 
bientación sea en todo mo- 
mento estupenda. No obs- 
tante, no consigue evitar 
por completo los problemas 
que surgen casi siempre que 
se intenta pasar a las 3D jue- 
gos de este genero, y que no 
son otros que la reducción 
excesiva del campo visual y 
los problemas de orienta- 
ción inherentes a la posibi- 
lidad de girar la cámara con 
total libertad; además, algu- 
nos seguidores de la serie 
encontrarán sin duda que la 


duda es de que nos encon- 
tramos ante un fantástico 
juego de estrategia que a 
buen seguro causará furor 
entre los aficionados al gé- 
nero. Su único problema 
real es que las novedades 
introducidas no afectan al 
sistema de juego de mane- 


ra notable, y por lo tanto, 
puede resultar poco origi- 
nal, pero eso quiere decir, 
básicamente, que es tan 
bueno como sus anteceso- 
res, una etiqueta a la que 
muchos juegos actuales se 
apuntarían sin dudarlo.® 
J.P.V. 


■ ALTERNATIVAS 

MEDIEVAL: TOTAL WAR 

El enorme número de unidades 
implicadas en los combates hace de 
éste un juego más estratégico y 
complejo. 

►Comentado en MM 92 ►Puntuación: 92 


WARCRAFT III 

Un juego impecable que mezcla rol 
con estrategia para obtener un 
resultado sorprendente y sobre todo 
muy adictivo. 

►Comentado en MM 90 ►Puntuación: 90 


Toma nota 


Un gran juego de estrategia 

aunque quizá algo conservador. 


■ LO BUENO: 

JA La diferenciación entre las tres 

■ civilizaciones incluidas. 

Ja La variedad de opciones que 
m introduce la elección de dioses. 

Ja La calidad de su motor gráfico 3D. 

P LO MALO: 

Fy no resulta demasiado original con 
m respecto a las anteriores entregas. 
Fr Tiene algunos pequeños problemas 

1 de control asociados al motor 3D. 

MODO 

INDIVIDUAL 

92 

MODO 

MULTIJUGADOR 

90 

INDIVIDUAL VS MULTIJUG ADOR 

El modo individual resulta tas ante 
más completo. 

SOLO: 

Lo mejor La profundidad 
de la campaña. 

Lo peor: Pocas opciones 
de configuración para los 
escenarios. 

EN compañía: 

Lo mejor: Poder jugar 
contra otros once 
oponentes humanos. 

Lo peor:La misma 
escasez de opciones. 
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NBA 

Live 2003 

Showtime 

Máxima jugabilidad en cada décima de segundo, un balón 
que rebota varias veces en el aro, nuevas jugadas para 
catadores NBA y total libertad de acción son las señas de 
identidad de la nueva joya del género. 


E l año pasado nos 
quedamos sin dis- 
frutar del valor 
seguro de «NBA 
Live» porque EA 
Sports admitió que sus cíñ- 
eos no habían tenido tiem- 
po de implementar los pro- 
fundos cambios necesarios 
tras el estancamiento técni- 
co que supuso «NBA Live 
2001». Nos pareció una ex- 
cusa poco fiable, pero 
«NBA Live 2003» la justifica 
de pleno con múltiples me- 
joras en la programación de 
la física del balón, la IA y el 
sistema de juego, y nos qui- 
tamos el sombrero ante el 
fastuoso trabajo de unas 
animaciones sin parangón 
en la historia del software 
de entretenimiento. 

Entrenar para ganar 

Entre las opciones de juego 
encontramos el partido de 
exhibición, los “playoff’ y la 
temporada completa, que 
también se puede afrontar 
como franquicia para tener 
mayor decisión los traspa- 


La referencia 


FIFA 2003 L_ 

■ Al igual que en «FIFA 2003», se ha trabajado para 
potenciar la jugabilidad. 

B Ambos tienen enormes bases de datos con 
licencias oficiales. 

B Dentro de un nivel extraordinario, las animaciones 
de «NBA Live 2003» son más. espectaculares. 
















En las repeticiones podemos girar la cámara y 
buscar un primer plano. 


Q Los efectos de transparencias y reflejos en el ta- 
blero son geniales. 


infomanía 


ANALIZADO EN: 


►CPU: Athlon 800 MHz, Pentium IV 1.4 GHz ► RAM: 256, 512 MB ► Tarjeta 3D: GeForce3, Radeon 8500 

►•Conexión: Cable 1Mb 


textos en pantalla y manual) ►Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los públicos) 
►Estudio: EA sports ►Editor: Electronic Arts ►Distribuidor: Electronic Arts 

►Número de CDs: 1 ►Fecha de lanzamiento: Ya disponible ►PVP recomendado: 

44,95 euros (7.480 Ptas.) ►Página web: www.ea.com/easports En inglés, con 
tutoriales para aprender el sistema de control, foros, encuestas y diverso material. 

B Vl'l'i riy^Vlál .li í í 1 /¿I A ► Modos de juego: 6 ►Número de equipos: Todos 
los oficiales de la NBA, con las plantillas actualizadas al 1 de octubre 
►Número de niveles de dificultad: 4 (novato, principiante, all-star, superstar) 
►Editor: Sí, de habilidades y aspecto físico de los jugadores ►Multijugador: 
Sí ►Modos multijugador: Partidos exhibición y uno contra uno 
►Número de jugadores: 4 ►Opciones de conexión: internet, ip directa. 

LO QUE HAY QUE TENER 

► CPU: Pentium li 450 MHz ►RAM: 128 MB ►Disco Duro: 300 MB Tarjeta 3D: Sí, 16 Mb (DirectX 8.1) ►Módem: No requiere 

MICROMANÍA RECOMIENDA 

i ►CPU: P. IV a 1.4 GHz ►RAM: 256 MB ►Disco Duro: 700 MB ►Tarjeta 3D: GeForce4Ti 4600 ►Módem: ADSL o cable. 
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El aro de la canasta se dobla ante el peso de los jugadores que se agarran 
durante los mates. Cuando se sueltan tiembla toda la canasta. 


B Excelente definición de las texturas, 
hasta se ven los poros. 


□ Hay que entrenar la mecánica de 
tiro para aumentar los porcentajes. 



como proteger el ba- 
lón con el cuerpo y los brazos, amagar, tintar y el 
juego de espaldas a canasta abren múltiples vías de 
juego ofensivo. Su ejecución es inmediata siempre 
que tengamos un gamepad con seis botones. 

son incomparables por la 
plasticidad conseguida en cada movimiento, con en- 
tradas a canasta que rebosan calidad técnica y unos 
tapones que hasta duelen. El realismo anatómico 
es tal que estamos ante los personajes de videojue- 
go más virtuales que hemos visto. 

de movimiento nos 
permiten explotar las habilidades propias de las su- 
perestrellas de nuestro equipo, como las fintas de 
Kobe Bryant, el juego de espaldas al aro de Karl Ma- 
lone o la versatilidad de Alien Iverson. 


EL CONTROL DEL JUGADOR CON EL, BALON 

ES PERFECTO POR LA LIBERTAD DE ACCION Y LO 
SENCILLO QUE RESULTA HACER ESPECTACULARES 
JUGADAS CIEN POR CIEN NBA 


sos, y nos obliga a analizar 
el rendimiento de los juga- 
dores y estar atentos a las 
noticias de lesiones y con- 
tratos. Si os gusta más el 
juego individual, el uno con- 
tra uno es perfecto para em- 
pezar a vivir en todo su es- 
plendor los sensacionales 
movimientos y habilidades 
que despliega «NBA Live 
2003». Alucinaréis con las 
fintas de cadera, la protec- 
ción del balón con los bra- 
zos y el cuerpo, los engaños 
amagando, el avance de es- 
paldas a canasta clásico 
para el poste alto, los cam- 
bios de ritmo fulgurantes y 
todo ello para desembocar 
en magníficos tiros en sus- 


pensión o en un asombroso 
despliegue de mates y en- 
tradas a canasta para har- 
tarse de espectáculo. Y aún 
mejor, hay un modo entre- 
namiento para practicar en 
solitario y potenciar nuestro 
juego, sobre todo de cara a 
los partidos contra oponen- 
tes humanos en los servido- 
res de EA Sports o median- 
te IP directa 

Individualidades 

Seguro que los jugadores 
más experimentados en los 
anteriores «NBA Live» sa- 
ben que al saltar a la cancha 
toda la libertad de acción y 
los “jugadones” del uno con- 
tra uno se transformaban en 


un baloncesto esquemático 
debido a los atascos en la 
circulación del balón oca- 
sionados por unas rutinas 
de posicionamiento de los 
jugadores tan cerradas que 
hasta era imposible fintar o 
explotar las habilidades in- 
dividuales, por lo que la fa- 
ceta ofensiva se limitaba a 
pasar repetidamente hasta 
encontrar a un jugador libre 
o amagar el tiro para que 
saltara el defensor. Pues 
bien, «NBA Live 2003» sol- 
venta este problema gracias 
a una nueva y excelsa pro- 
gramación de todos los mo- 
tores matemáticos, que aho- 
ra nos regalan un completo 
dominio individualiza- ► ► 
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• NA IC - >El JALÓN supera todo lo 
que habíamos soñado, no sólo porque las parábo- 
las de tiro están muy bien ligadas a una depurada 
mecánica del tiro, sino también porque las trayec- 
torias de pase exigen mayor precisión. 

pueden sacar de 

quicio a más de uno, porque nos descompensan en 
el salto a por el rebote y, sobre todo, cuando el ba- 
lón no entra. Hasta puede llegar a quedarse atasca- 
do o empezar a dar vueltas por el filo interior. 

LA RED DE LA CANASTA se mueve ante la 
entrada del balón con todo lujo de detalles, no os 
cansareis nunca de ver y escuchar tan impagable 
secuencia. Y responde de forma diferente depen- 
diendo de la fuerza con la que llega el balón, otra 
pica en el realismo. 


do sobre la acción del juga- 
dor controlado, con el que 
podemos realizar en el par- 
tido las mismas maravillas 
que en el uno contra uno. 
Pero no penséis que “chu- 
pando bola” se anota fácil- 
mente, porque la IA defensi- 
va del rival sigue siendo fe- 


cámaras que no termina de 
convencemos, ya que las 
perspectivas laterales tie- 
nen encuadres muy cerra- 
dos para ver la posición de 
todos los jugadores. Menos 
mal que la cámara de fondo 
sí es perfecta para hinchar- 



Las habilidades personales de los jugadores más importantes están 
fielmente reflejadas, como el imparable poderío de los pivots. 


■ El juego de ataque es muy abierto y I Los pases se pueden dirigir para 
permite acciones como el bloqueo. realizar asistencias o contraataques. 


LAS FINTAS CON LA CADERA 

Y EL JUEGO DE PIES, EL JUEGO DE 
ESPALDAS AL ARO, LOS AMAGOS 

Y LA PROTECCIÓN DEL BALÓN 
AUMENTAN EL REALISMO 


roz y en el nivel de dificultad 
“all-star” es necesario recu- 
rrir a la pizarra para selec- 
cionar jugadas. Puesto que 
el rival controlado por el or- 
denador goza de la misma li- 
bertad de juego y habilida- 
des individuales es impres- 
cindible concentrarse en 
defensa y cambiar a zona o 
presionar al hombre para ro- 
bar el balón. 

Animaciones 

galácticas 

Otro aspecto muy remoza- 
do es la puesta en escena, 
con una recolocación de las 


nos a dar asistencias. 

Las repeticiones instantáne- 
as a cámara lenta constitu- 
yen el mayor derroche de 
espectacularidad que he- 
mos visto en el género. 
«NBA Live 2003» supone un 
punto de inflexión en la se- 
rie por el gigantesco salto 
en jugabilidad. No obstante, 


aún quedan por ajustar al- 
gunos valores de los equi- 
pos controlados por el orde- 
nador, como el excesivo 
porcentaje de acierto en los 
tiros o que no les pitan ni 
una falta en ataque, aspec- 
tos que esperemos se solu- 
cionen con el tiempo.® 

AT.I 


■ ALTERNATIVAS 

NBA LIVE 2001 

Está disponible en las series EA 
classics y tiene un modo de juego uno 
contra uno muy adictivo. 

►Comentado en MM 75 ►Puntuación: 89 


MADDEN NFL 2002 
Para descubrir el puro espectáculo del 
fútbol americano, jugable y sencillo de 
controlar. 

►Comentado en MM 85 ►Puntuación: 81 


1 Toma nota 

1 Un nuevo nivel de espectáculo, 

1 adicción y jugabilidad. 

■ LO BUENO: 

Fa Baloncesto sin límites en el control 
m individual del jugador. 

Fa Jugar de espaldas a canasta y otras 

■ jugadas nuevas incluidas. 

Fa Las animaciones y las repeticiones 

■ instantáneas. 

■ LOMALO: 

Cámaras laterales mal colocadas. 

I ▼ La CPU no falla sus tiros (casi). 

!▼ Faltas en ataque inexistentes para 

I la CPU. 

MODO 

INDIVIDUAL 

91 

MODO 

MULTIJUGADOR 

92 

INDIVIDUAL VS MULTI JUGADOR 

El uno contra uno en multijugador 
tiene una adicción inigualable. 

SOLO: 

Lo mejor: Luchar por el 
anillo en el nivel “all-star". 
Lo peor: Demasiada 
perfección de los equipos 
controlados por la CPU. 

EN COMPAÑÍA: 

Lo mejor. Hacer un mate 
"in the face" 

Lo peor: Que te ganen de 
un punto en el último 
segundo. 
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Armas reales, 
estrategia en profundidad, 
entornos hostiles, 
enemigos invisibles: 

JUGABILIDAD TOTAL 


TRAOt ■ 



MGM INTERACTIVE 


MAAK 


Monte Cristo 


■5i i Interactive 









I 



Imperium 

Estrategia 
a gran escala 

La estrategia en tiempo real, un género que últimamente se 
encuentra algo anquilosado, recibe una oleada de frescura 
con este título, algo primitivo en su desarrollo técnico, pero 
con un planteamiento que resulta francamente original. 


os enfrentamien- 
tos de los podero- 
sos ejércitos del 
imperio romano 
contra las hordas 
galas son el acontecimiento 
histórico alrededor del que 
gira el argumento de este 
juego de estrategia en tiem- 
po real. Su planteamiento 
combina una ambientación 
histórica realista con algu- 
nos elementos fantásticos y, 
en general, resulta bastante 
original gracias a que supri- 
me gran parte de ese apar- 
tado de gestión que se ha 
vuelto en apariencia im- 
prescindible en todos los 
juegos actuales del género y 
se centra en el estableci- 
miento de líneas de sumi- 
nistros y en los aspectos 
tácticos del combate. 

Combate sin 
complicaciones 

A cambio de la habitual re- 
colección y gestión de re- 
cursos, «Imperium» nos 
ofrece mapas en los que to- 
dos los edificios ya están 






0 La ambientación de «imperium» se limita a un 
periodo histórico muy concreto. 




r El motor 2D de «imperium» es inferior al de 
«Empire Earth». 


>* 












La campaña posee un argumento muy complejo 
salpicado con montones de diálogos. 


La referencia 


EMPIRE EARTH 


■ «imperium» carece del apartado de gestión de 
recursos y construcción de estructuras. 


Infbmanía 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Pentium mi 800 MHz, Pentium ili 550 mhz Ram: 256 mb, 128 mb Tarjeta 3D: GeForce2 ultra 64 MB, 


122 


GeForce2 MX 32 MB ►Conexión: ADSL 

¡ csmnaa ►Disponible:PC ►Género: Estrategia ►Idioma: Castellano (textos 

y voces) ►Edad recomendada (ADESE):+13 ►Estudio: Haemimont Games 
►Compañía: Haemimont Games ►Distribuidor: FX Interactive ►Número de CDs: 1 
►Fecha de Lanzamiento: Ya disponible ►PVP recomendado: 19,95 euros (3.319 
ptas.) ►Página Web: www.fxplanet.com/p0i4/p0l4.htm Descripción del juego, 
galería de imágenes, tráiler y servicio técnico. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


I ►Número de campañas: i ►Civilizaciones 
disponibles: 2 ►Mapas de escaramuza: 20 ►Editor de misiones: sí ►Multijugador: 
Sí ►Modos multijugador: Eliminación, puntuación, tiempo. ►Número de 
jugadores: 2-8 ►Opciones de conexión: internet, red local 


LO QUE HAY QUE TENER 

micromaníaIrecomienda 


-CPU Pentium ll 400 MHz Ram 64 mb ►Disco Duro: 540 mb ^Tarjeta 3D: Sí, 2 MB compatible DirectX ► Módem: 56 k 
►CPU: Pentium m 800 MHz ►Ram: 256 MB ► -Disco Duro 800 MB ► Tarjeta 3D GeForce2 Ultra 64 mb Módem: 56 k 
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□ Al no tener que construir edificios 
podemos centrarnos en la acción. 


El motor gráfico del juego está algo 
desfasado. 


El que parte y reparte 



LAS LÍNEAS DE SUMINISTROS están for 
madas en el juego por burros cargados de comida 
que van y vienen desde las aldeas hasta las fortale- 
zas o los puestos avanzados o bien que directa- 
mente siguen a un ejército por todo el mapa allá a 
donde vaya. 

de estas líneas es un aspecto vital 
del juego, ya que sin comida suficiente las fortale- 
zas no pueden crear nuevos aldeanos y, lo que es 
más importante, los soldados pierden gran parte de 
su potencial y acaban muriendo de inanición. 

EL ELEMENTO ESTRATÉGICO introducido es 
muy importante, ya que si uno de los burros es eli- 
minado, las provisiones se pierden. Así, como las lí- 
neas pueden llegar a ser realmente largas, resulta 
necesario tener un control absoluto del mapa. 


AL PRESCINDIR DE LA RECOLECCIÓN DE 

RECURSOS Y DELA CONSTRUCCIÓN DE BASES EL 
JUEGO RESULTA MUCHO MÁS ÁGIL Y ACCESIBLE 
QUE OTROS JUEGOS DE ESTRATEGIA. 


construidos al comenzar la 
partida y la única forma de 
conseguir más es conquis- 
tándolos, lo que suprime la, 
en ocasiones, tediosa tarea 
de construir una base. 

Los recursos, en este caso la 
comida y el oro, se produ- 
cen automáticamente en 
cada aldea pero para trans- 
portarlos hasta los lugares 
donde son necesarios hay 
que establecer líneas de su- 
ministros. La defensa de es- 
tas líneas es un aspecto fun- 
damental del juego e intro- 
duce además un elemento 
estratégico apasionante y 
bastante más realista de lo 
que es habitual en juegos de 
este género. 


Otro aspecto muy intere- 
sante del juego es el sistema 
de ejércitos merced al cual 
todas las unidades pueden 
pelear de manera indepen- 
diente, pero lo hacen mu- 
cho mejor si las asignamos 
a un héroe. Cada héroe pue- 
de controlar hasta 50 unida- 
des, de manera que sólo es 
necesario darle una orden 
para que la obedezcan todas 
ellas. Como además sucede 
que en «Imperium» no hay 
límite al número de unida- 
des, resulta que este sistema 
es de una importancia fun- 
damental para conseguir un 
control accesible en parti- 
das en las que, fácilmente, 
podemos llegar a manejar 


ejércitos formados por mu- 
chos cientos de unidades. 
Esto, combinado con unos 
mapas de dimensiones lite- 
ralmente gigantescas, da lu- 
gar a un juego que destaca 
sobre los demás por la gran 
escala a la que se desarrolla 
Amplitud de escala que, por 
otra paite, también se apli- 
ca a su contenido, y es que 
«Imperium» incluye, ade- 
más de una larga y elabora- 
da campaña individual, un 
editor y un modo de escara- 
muzas totalmente configu- 
rable con 20 mapas diseña- 
dos para diferentes tipos de 
juego y una opción para ge- 
nerar mapas aleatorios. 
Este modo, además, ►► 
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M UIDOS en el juego 

son los galos, los romanos y los teutones. Como ju- 
gadores sólo podemos optar entre los dos prime- 
ros, ya que los teutones son mercenarios que ayu- 
dan a uno u otro bando dependiendo de quién con- 
quiste sus enclaves. 

LAS DIFERENCIAS entre las ocho unidades que 
poseen las dos civilizaciones principales son bási- 
camente gráficas ya que cada una de ellas tiene un 
homólogo en el bando contrario con unas funcio- 
nes y un comportamiento muy semejantes. 

LA VARIEDAD es, muy inferior a la de otros jue- 
gos que incluyen más civilizaciones y muchas uni- 
dades específicas más. No obstante, el juego sigue 
resultando atractivo gracias a que podemos mane- 
jar cientos de cada una de estas unidades. 


puede ser jugado tanto con- 
tra la máquina como contra 
otros siete jugadores. 

Poca complejidad 

Pero no todo son virtudes 
en el título de FX, y es que 
en el apartado negativo he- 
mos de achacarle a «Impe- 


utiliza un motor 2D que cier- 
tamente resulta algo desfa- 
sado dentro de la comente 
3D que invade el género, 
aimque, eso sí, ofrece un re- 
sultado bastante convincen- 
te. Las unidades y edificios 
están representados a un ta- 



El editor nos permite crear escena 
ríos de manera muy sencilla. 


EL TAMAÑO DE SUS MAPAS 

Y LA CANTIDAD DE UNIDADES 
QUE PODEMOS CONTROLAR 
DOTAN A ESTE JUEGO DE UNAS 
DIMENSIONES ÉPICAS 


rium» una sencillez excesi- 
va debida, sobre todo, a que 
el repertorio de unidades no 
es demasiado amplio, y el 
hecho de que sólo exista 
una unidad de cada tipo 
para cada raza, a la larga, 
acaba resultando escaso. 
Esta sencillez se compensa 
en parte con la posibilidad 
de controlar ejércitos nu- 
merosísimos, pero aún así, 
no hubiera estado de más 
que el juego incluyera más 
unidades diferentes o, inclu- 
so, alguna civilización más. 
Por lo que respecta al apar- 
tado técnico, «Imperium» 


maño considerable y con 
una adecuada cantidad de 
detalle. Merece la pena des- 
tacar, por último que «Impe- 
rium» tiene la cmdada reali- 
zación de casi todos los jue- 
gos de FX, esto es, posee un 
detallado manual, una tra- 
ducción completa de textos 
y voces y, además, un precio 


realmente ayustado, lo que 
unido a todas sus virtudes 
antes enumeradas lo con- 
vierte en un título idóneo 
tanto para aquellos que se 
acercan por primera vez a la 
estrategia como para los ve- 
teranos que buscan una 
aproximación diferente. O 
J.P.V. 


■ ALTERNATIVAS 

STRONGHOLD: CRUSADER 

La aproximación opuesta a la 
estrategia tradicional, con énfasis en 
la construcción y en la gestión. 

►comentado en mm 94 ►Puntuación: 75 


MEDIEVAL:TOTAL WAR 

También posee una ambientación 
histórica, pero su sistema de juego es 
muy diferente. 

►Comentado en MM 92 ►Puntuación: 92 


Toma nota 


Una original aproximación a la 
estrategia tradicional. 


LO BUENO: 

La originalidad. 
a La enorme cantidad de unidades 
que podemos llegar a controlar. 
Está totalmente localizado a 
nuestro idioma. 

LO MALO: 

El repertorio de unidades resulta 
poco variado. 

El motor 2D está algo anticuado 
para los tiempos que corren 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


El modo multijugador í live 

de desafío mayor. 


MODO 

INDIVIDUAL 

00 

) 

MODO 

MULTIJUGADOR 

■■ # 
00 

5 


SOLO: 

Lo mejor: El enorme 
tamaño de los mapas. 

Lo peor: Que sólo se 
incluya una campaña en el 
modo individual. 


EN COMPAÑIA: 

Lo mejor: Lanzar cientos 
de unidades contra un 
amigo. 

Lo peor: Las partidas 
pueden alargarse. 
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Frodo y los Hobbit se encontrarán con Aragorn en 
la posada del Poney Pisador 


LaComunidal 
del Anillo 

Acción y aventura 


ace ya casi un 
año que Viven- 
di Universal 
Gaiues obtuvo 
los derechos de 
Tolkien Enterpiises para lle- 
var al mundo de los video- 
juegos la obra de J.R.R. Tol- 
kien. El primer capítulo de 
la trilogía de El Señor de los 
Anillos y el Hobbit son, por 
el momento, los títulos 
anunciados para las distin- 
tas plataformas disponibles 
(PC, PS2, Xbox, GameCube 
y GameBoy Advance), de 
los cuales el primer juego, 
«La Comunidad del Anillo», 
es ya una realidad. La dife- 
rencia entre los títulos que 
Vivendi Universal Games 
está desarrollando (por me- 
dio de Black Label Games y 
Surreal Software) y el resto 
de versiones de El Señor de 
los Anillos radica, como 
ellos mismos se empeñan 
en explicar, en el hecho de 
que sus juegos se basan en 
la obra original de J.R.R. 
Tolkien, y no en versiones 


La obra de Tolkien es un interminable caldo de cultivo al 
que todo el mundo teme enfrentarse. Quizá por ello este 
trabajo tenga un mérito añadido, más aún cuando su único 
manual ha sido la obra ideada por el genial escritor. 


Frodo salva a sus amigos los Hobbit en uno de los 
pasajes más obviados de la trilogía. 


La referencia 


TOMB RAIDER: 

LAST REVELATION I 

B La ambientación de La Comunidad del Anillo 
está mucho más lograda. 

E La jugabilidad de «Tomb Raider» es mayor. 

E Ambos juegos están protagonizados por 
auténticos iconos culturales del siglo XX 


Infomanía 


\ 


i 


ANALIZADO EN: 




► CPU: Pentium 4 a 2,53 GHz ►RAM 256 mb ►Tarjeta 3D: GeForce4 mx 440 ►Conexión: No aplicable 


► Disponible: PC, PS2, Xbox, GameBoy Advance ►Género: 
Acción/Aventura ►Idioma: Castellano (manual, textos y voces) ►Edad recomendada 
(ADESE): TP (Todos los Públicos) ►Estudio: Surreal software ►Editor: Black Label 
Games ►Distribuidor: vivendi Universal Games ►Número de CDs: 1 ►Fecha de 
lanzamiento: Ya disponible ►PVP recomendado: 49,99 euros (8.317 Ptas) ►Página 
web: www.vupinteractive.es/lotr/index.html incluye pantallas de las distintas 


tEnsmnimiMssa ► Número de fases: 19 ►Modos de juego: 1 

► Personajes disponibles: 3 ►Número de magias: 5 ►Editor: No 

► Multijugador: No ►Modos multijugador: No aplicable ►Número de jugadores: 

No aplicable ►Opciones de conexión: No aplicable 


LO QUE HAY QUE TENER 

►CPU: Pentium lll 600 MHz ► RAM: 64 MB -Disco Duro: 800 MB ¡-Tarjeta 3D: 32 MB ►Módem: No es necesario 

MICROMANIARECOMIEND/ 

3 ►CPU Pentium 4 a 1,5 GHz >RAM 256 MB ►Disco Duro: 800 MB ►Tarjeta 3D. GeForce 3 o 4 con 64 MB ►Módem: No es necesario 
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□ Gandalf puede hacer uso de su 
magia para recuperar energía. 


La habilidad de Aragorn para el 
combate será vital en la aventura 


Superando Misiones 



DURANTE EL JUEGO se irán añadiendo nue- 
vos elementos a la lista de objetivos. Dicha lista es 
común a los tres personajes que se controlarán du- 
rante el juego (Frodo, Trancos y Gandalf), aunque 
sólo uno de ellos estará preparado para completar 
determinadas misiones. 

FINALIZAR LAS MISIONES en orden es indi 
ferente. De hecho, cuando la lista de objetivos 
muestra varias decenas de tareas por cumplir, es 
posible que algunas de las que se nos encomenda- 
ron en primer lugar permanezcan aún sin finalizar, 
como buscar el Perno de metal para Ted. 

AL COMPLETAR UNA MISIÓN, ésta se ta 
cha automáticamente de la lista de misiones de la 
que hemos hablado antes, al tiempo que un men- 
saje en pantalla nos informa del acontecimiento. 


ES UNA AVENTURA, ADEREZADA CON ACCIÓN, 
QUE NO LLEVA HASTA EL LÍMITE NINGUNO DE LOS 
DOS GÉNEROS; QUIZÁ ESTE SEA EL MAYOR 
DEFECTO DE «LA COMUNIDAD DEL ANILLO» 


cinematográficas que limi- 
ten la creatividad de los di- 
señadores. Gracias a ello, se 
han recreado pasajes del li- 
bro de suma importancia 
que, incomprensiblemente, 
habían quedado exentas du- 
rante décadas en todas las 
versiones realizadas. 

Es por ello que Surreal Soft- 
ware, ha llevado a cabo un 
enorme trabajo de docu- 
mentación en su propósito 
de plasmar en un videojue- 
go la complejidad de una 
obra, como la escrita por 
Tolkien hace ya casi medio 
siglo. Una tarea extremada- 
mente compleja cuya re- 
compensa final puede que 
no llegue más allá de la in- 


gratitud de la legión de se- 
guidores, empeñados en 
echar por tierra todo aque- 
llo que no se sitúe a la altura 
de la obra (tarea harto im- 
posible, por otr o lado). 

Aventura y acción 

El género elegido para re- 
crear las aventuras de Fro- 
do y el resto de «la Compa- 
ñía del Anillo» ha sido, 
como no podía ser de otra 
forma, la aventura, aunque 
aderezada con importantes 
dosis de juego de acción en 
la que los combates, espada 
en mano, estarán a la orden 
del día. Y quizá sea ese el 
mayor defecto de esta crea- 
ción de Surreal, puesto que 


no han sabido llevar hasta el 
límite ninguno de los dos 
géneros, quedando todo en 
un término medio que no 
contentará ni a los amantes 
de la aventura, ni a los se- 
guidores de los juegos de 
acción. Lo que no deja de 
ser chocante cuando se ob- 
serva el excelente nivel grá- 
fico que todo el juego de- 
muestra, con un nivel de de- 
talle capaz de crear la 
ambientación adecuada 
para un juego como éste. La 
pena es que los distintos 
mapas que componen cada 
nivel, pese a las importantes 
dimensiones de algunos de 
ellos, están acotados por 
aquellos lugares por los ► ► 
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Los personajes 


FRODO BOLSÓN es el personaje que controla- 
remos durante las fases del juego con mayores do- 
sis de aventura. Debido a su tamaño no es capaz de 
correr a gran velocidad, pero a cambio es muy hábil. 
Su arma principal es un palo, mientras que la se- 
cundaria son las piedras que recoge. 

TRANCOS está especialmente dotado para el 
combate cuerpo a cuerpo, lo que le convierte en la 
persona ideal para luchar contra las hordas de Or- 
cos. Su arma principal es la espada, mientras que la 
secundaria será el arco 

GANDALF EL GRIS es, como cabía esperar, 
quien dispone de más recursos. Su arma principal 
es la espada, pero la secundaria puede ser uno de 
los cinco conjuros disponibles, que podrá utilizar 
siempre que el nivel de magia sea suficiente. 


que no se debería avanzar, 
limitando un poco la liber- 
tad del jugador para buscar 
rutas alternativas y obligan- 
do a que el desarrollo de la 
aventura sea mucho más li- 
neal del que sería deseable. 
A su favor se encuentra la 
gran variedad de lugares por 
visitar, así como el número 
de personajes que es posible 
controlar, hasta tres (Frodo 
Bolsón, Trancos y Gandalf 
el Gris). La paite de aventu- 
ra se identifica más con el 
primero de ellos, Frodo, 
mientras que las fases de ac- 
ción vendrán de la mano de 
Trancos y Gandalf. 

En cuanto al sonido, una 
buena banda sonora con 
aire celta ambienta las se- 
cuencias entre niveles, 
mientras que durante el jue- 
go, las melódicas partituras 
suenan levemente para am- 
biental' de ima forma ade- 


■ ALTERNATIVAS 


cuada y sin llamar la aten- 
ción del jugador. Los efec- 
tos de sonido se encuentran 
en un nivel notable, aunque 
sin demasiados excesos. 

No queremos terminal' este 
análisis sin realizar una 
mención especial al modo 


en que el juego ha sido loca- 
lizado al castellano (textos 
y voces). El universo creado 
por Tolkien es tan complejo 
que, encontrarse con un jue- 
go cuya traducción se ajusta 
a lo escrito en la versión es- 
pañola del libro (datando de 
una época en la que los an- 
glicismos no estaban muy 


bien vistos), tiene un mérito 
soiprendente, por el inmen- 
so trabajo de documenta- 
ción que esto conlleva. Y es 
que, aunque a mucha gente 
le suenen raras ciertas ex- 
presiones como “Bilbo Bol- 
són de Bolsón Cerrado”, así 
es como debe escribirse, y 
así es como Vivencli Univer- 


sal Games lo ha interpreta- 
do. Y ese ha sido im acierto 
que merece ser reconocido. 
Con todo, «El Señor de los 
Anillos: La Comunidad del 
Anillo», es un juego muy 
bien realizado a nivel técni- 
co que quizás peque de no 


haber sabido encontrar su 
lugar. A pesar de ello logra 
recrear con acierto el am- 
biente propio del mundo 
creado por Tolkien. Un jue- 
go correcto y directo, aun- 
que polémico (seguro).** 
J.C.S. 




i Boromir se unirá a la Compañía en l Enfrentarse a Orcos, Trolls y Lobos 
Rivendell, junto a Lególas. es una tarea muy complicada. 


ENTRE SUS VIRTUDES 
DESTACA LA ENORME 
CANTIDAD DE ESCENARIOS Y 
LOCALIZACIONES Y EL NÚMERO 
DE PERSONAJES DISPONIBLE 


Toma nota i 

1 Una correcta adaptación con 

1 grandes dosis de aventura y acción 

■ LO BUENO: 

Ja El juego representa fielmente cada 
m pasaje del libro. 

Ja El nivel gráfico es muy bueno. 

Ja La localización al castellano es muy 
m buena, exceptuando las voces. 

■ LO MALO: 

Jt La mezcla de acción y aventura no es 

■ lo todo lo buena que cabía esperar. 

Jy El juego, finalmente, acaba 

| resultando algo lineal. 

MODO 

INDIVIDUAL 

78 

MODO 

MULTIJUGADOR 

NO 

TIENE 


SPIDER-MAN HARRY POTTER 

Si se busca acción de la buena con No es gran cosa como juego de 

algo de aventura, esta es sin duda una aventura, pero también está basado 

de las mejores opciones. en una obra literaria. 

► Comentado en MM 89 ►Puntuación: 86 ►comentado en MM 84 ►Puntuación: 70 
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DISPONIBLE EN DICIEMBRE 



Dos feroces razas se batirán en vastos escenarios espaciales renderizados en unas exquisitas 3D de gran resolución, en un desesperado 
_ . intento por controlar los recursos que necesitan para expandir sus imperios. 

En cada uno de los múltiples sistemas estelares de O.R.B. se pueden encontrar los preciados bienes para subsistir... y ahora ha llegado el turno 
de la lucha por el control en el Sistema Solar. Mientras ambas razas disputan una encarnizada batalla por la supremacía en el cinturón de 
asteroides, ignoran que una feroz amenaza alienígena se cierne sobre ellos, y pone en peligro la integridad del Sistema Solar por entero 


Sirotpqtj First 


4¡ i Interactive 








No One Uves 
Forever 2 

Espías con glamour 

La superespía Cate Archer vuelve al servicio activo para 
salvar al mundo, en un fantástico juego de acción en 
primera persona, repleto de humor e intriga, que no 
desmerece a su antecesor e incluso lo supera en ocasiones. 


A rcher regresa 
a las filas de 
la agencia 
UNITY en 
«No One Li- 
ves Forever 2», un arcade 
subjetivo inspirado en las 
mejores películas de espías 
de los sesenta y protagoni- 
zado por una hermosa agen- 
te especial. Tras conseguir 
numerosos premios con la 
primera entrega de la serie, 
Monolith repite la fórmula 
en «A Spy in H.A.R.M/S 
Way», un juego de idéntica 
temática y alta jugabilidad, 
que mejora la tecnología del 
original sin perder un ápice 
de su frescura. 

Humor y Espías 

Tres son las claves de esta 
serie: acción, humor y es- 
pionaje. Acción porque, 
como en todo buen arcade, 
vamos tener que lidiar con 
incontables enemigos; hu- 
mor, porque el argumento 
parodia situaciones y esce- 
nas sacadas de las primeras 
películas de James Bond; y 


La referencia 


UNREAL 

TOURNAMENT 2003 

n «NOLF 2» tiene mucha intriga y un gran 
argumento, «UT» sólo consiste en matar o morir. 

n El motor gráfico de «Unreal» es 
considerablemente más potente. 

II En ambos, disponemos de un gran elenco de 
armas, pero en «NOLF 2» podemos usar "gadgets" 




l La conducción de vehículos durante el juego es 
mecánica y poco realista. 


Infomanía 


ANALIZADO EN: 


I ► CPU: Pentium IV 2 GHz, Pentium lll 800 MHz RAM: 512 MB, 256 MB Tarjeta 3D: Geforce 3 Ti 500, Geforce 
2 ultra 64 MB Conexión: ADSL, LAN 


tiu¡am¡ia3 ► Disponible: PC ►Género: Acción ►Idioma: Castellano (texto, 

voces y manual) ►Edad recomendada (ADESE): +18 ►Estudio: Monolith ►Compañía: 
Fox Interactive ►Distribuidor: Vivendi ►Número de CDs: 2 ►Fecha de lanzamiento: 
Ya disponible ►PVP recomendado: 49,99 euros (8.317 pesetas) ► Página web: 
www.nolf2.com muchas referencias a artículos de prensa pero poca chicha, en una 
web que necesita nuevos contenidos. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


¡►Número de misiones: 15 ► Número de capítulos: 
40 ►Armas: 16 ► Editor: No ► Multijugador: Sí ► Modo multijugador: Cooperativo 
► Número de jugadores: 4 ► Opciones de conexión: LAN, TCP/IP 


LO QUE HAY QUE TENER 

MICROMANÍA RECOMIENDA 


► CPU: Pentium lll 500 MHz ► RAM: 128 MB ►Disco Duro: 1,4 GB ►Tarjeta 3D: 32 MB (T&L) ► Conexión: 56K 
* CPU Pentium lll 800 MHz RAM 256 MB ► Disco Duro: 1,6 GB ►Tarjeta 3D: Geforce 2 Ultra 64 MB Conexión: ADSL 
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1 El equilibrio entre acción directa y sigilosa está perfectamente logrado, ya que 
las tácticas no son demasiado complejas ni la acción demasiado sencilla. 


□ La interacción con personajes es 
constante durante todo el juego. 


I Los nuevos gadgets y armas 
incluidas satisfarán a los aficionados. 


Misiones bien diseñadas 



están más elaborados que 
los vistos en la primera parte. Encontramos más po- 
lígonos, texturas coloristas y repletas de detalles y 
un sinfín de efectos ambientales, tan impresionan- 
tes como la cascada al comienzo del juego o el hu- 
racán en Ohio. 

CADA MISIÓN está compuesta por distintos ca- 
pítulos relacionados y tiene lugar en un escenario. El 
mapeado no suele ser demasiado extenso, pero 
está bien aprovechado, gracias a un acertado dise- 
ño, en el que se utiliza hasta el último rincón. 

INCLUYEN ELEMENTOS interactivos, como 
puertas, ventanas, interruptores o mecanismos, así 
como de objetos y trampas que pueden descubrir 
nuestra posición. Todos ellos incluyen zonas de 
sombra en los que podemos escondernos. 


LA COMBINACION ENTRE ACCIÓN, 

ESPIONAJE, HUMOR Y GLAMOUR ES UN CÓCTEL 
IRRESISTIBLE, CAPAZ DE MANTENERNOS 
ENTRETENIDOS DURANTE HORAS Y HORAS 


espionaje, porque tenemos 
que infiltrarnos sigilosa- 
mente, haciendo uso de dis- 
positivos y gadgets diseña- 
dos por y para espías. Como 
era de esperar, esta segunda 
parte incluye nuevos artil li- 
gios (como la mina de pro- 
ximidad “angry kitty” o las 
bananas resbaladizas), ar- 
mas y enemigos (niqjas, hin- 
dúes, rusos y agentes de 
H.A.R.M.) que harán las de- 
licias de los aficionados. 

Objetivos 

«NOLF 2» consta de 15 mi- 
siones, divididas en 40 capí- 
tulos interrelacionados por 
un argumento común. El 
objetivo es luchar contra la 


organización criminal 
H.A.R.M. y salvar al mundo, 
cosa nada sencilla teniendo 
en cuenta la ajustada difi- 
cultad del programa Visita- 
remos localizaciones tan 
dispares como Siberia, Ja- 
pón, la India, Ohio, la Antár- 
tida o el interior de un tibu- 
rón mecanizado. Aunque 
puede parecer un juego de 
acción dil ecta, la ocultación 
y el sigilo son vitales para 
solventar las misiones. 
Cada una de ellas incluye 
objetivos de obligado cum- 
plimiento y tareas opciona- 
les, que nos reportan puntos 
de habilidad. Como nove- 
dad, se incluye im sistema 
de habilidades configura- 


bles (semejante al de los 
JDR), que pennite al usua- 
rio ^justar la jugabilidad, re- 
partiendo estos puntos en- 
tre cualquiera de las ocho 
habilidades disponibles (si- 
gilo, energía, señalización, 
transporte, armadura, ar- 
mas, gadgets y búsqueda). 

Interfaz 

El control del personzye es 
sencillo y se realiza median- 
te la típica combinación de 
teclado y ratón. En pantalla, 
el jugador recibe informa- 
ción útil para la misión gra- 
cias a una bríyula, medido- 
res de salud y armadura Un 
panel desplegable nos per- 
mite seleccionar nue- ► ► 
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Personajes convincentes 



LA FAUNA DE ENEMIGOS ha sido completa 
mente remozada desde el primer juego. En esta 
ocasión nos enfrentamos a una secta de asesinos 
ninja, a soldados soviéticos, esbirros de la organi- 
zación HARM, guardias hindúes y peligrosos mimos 
armados con ametralladoras "tommy gun". 

EL SUAVIZADO DE TEXTURAS y el mayor 
número de polígonos permiten unos personajes lle- 
nos de vida, de gran tamaño y rápidos movimien- 
tos. Sus caras son muy expresivas, gracias a las téc- 
nicas de animación facial incorporadas. 

AS ANIMACIONES no son demasiado realis- 
tas. En parte, esto es debido a que se intenta po- 
tenciar el humor y la expresividad gestual de los 
personajes, antes que hacer una réplica ultrarrea- 
lista de un modelo humano. 


vas armas y distintos tipos 
de munición en pocos se- 
gundos. El sistema de me- 
nús (donde se incluye la 
pantalla de habilidades del 
personaje, objetivos de la 
misión y acceso al guardado 
y salvado de partidas) es 
muy funcional y tiene un di- 


ble, que seduce desde la pri- 
mera partida. El sonido es 
uno de los aspectos más 
cuidados, tanto por los ocu- 
rrentes e hilarantes diálo- 
gos, como por los trabaja- 
dos efectos, que convencen 
en todo momento. 



ES Las misiones multijugador sólo 
permiten el juego cooperativo. 


Todo el encanto y el glamour de las películas de espías quedan recogidos en 
este juego, que nos ofrece grandes dosis de acción. 


— 




INCLUYE NUEVOS "GADGETS" 

ARMAS Y PELIGROSISIMOS 
ENEMIGOS QUE HARÁN LAS 
DELICIAS DE LOS ASPIRANTES A 
AGENTE SECRETO 


seño coherente con la esté- 
tica “pop” del juego. 

Mejor Tecnología 

Si te gustan los juegos con 
buenos gráficos y especta- 
culares efectos especiales, 
«No One Lives Forever 2» 
es tu programa. Utiüza la 
nueva versión Júpiter del 
engine Lithtech, un motor 
3D que gestiona fluidamen- 
te personajes de gran tama- 
ño y detallados entornos, re- 
pletos de llamativos efectos 
visuales. Sin duda, consigue 
sumergir al jugador en una 
experiencia interactiva creí- 


La idea de convertimos en 
espía, utilizando gadgets y 
anuas de alta tecnología, es 
muy sugerente, pero la me- 
jor virtud de «NOLF 2» es su 
elevada jugabilidad. La 
combinación entre acción, 
espionaje y humor es un 
cóctel, sin duda, irresistible. 
Pocos defectos podemos 


achacarle (la física de con- 
ducción de vehículos está 
poco lograda y se echan en 
falta otros modos de juego 
online), y ninguno de ellos 
es tan importante como 
para ensombrecer los estu- 
pendos resultados conse- 
guidos con este título. 

I.C.C. 


■ ALTERNATIVAS 
HITMAN 2 

Un arcade con sigilo e infiltración, 
protagonizado por un asesino a 
sueldo. 

►Comentado en MM 94 ►Puntuación: 85 


MAFIA 

Si prefieres más variedad «Mafia» 
ofrece una aventura de época en 
tercera persona. 

►Comentado en MM 93 ►Puntuación: 92 


Toma nota 

Acción, espionaje y humor en una 
aventura de agentes secretos. 


LO BUENO: 

Es muy jugable y está hecho con 
mucho sentido del humor. 

Las mejoras técnicas 
implementadas. 

Los nuevos gadgets y artilugios. 

LO MALO: 

Conducción de vehículos irreal, 
imprecisa y poco atractiva. 

Tarda mucho en cargar nuevas 
partidas. 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


MODO 

INDIVIDUAL 

00 

> 

MODO 

MULTIJUGADOR 

00 

) 


Una única modalidad de juego online 
se nos antoja un poco escasa. 


solo: 

Lo mejor: el diseño 
variado de las misiones. 
Lo peor: La interacción 
con objetos es un tanto 
limitada. 


EN COMPAÑIA: 

Lo mejor: poder volver a 
jugar con amigos las 
misiones individuales. 

Lo peor: que sólo haya 
una modalidad. 
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Haz tu» propios movimiento* con el Control 
"EA SPORTS Froestyle". 




Indica iugadas. Desborda a las defensas dormidas. 
Consigue los puntos. 


Domino tu zona. Evita que entren. Sacrifica tu cuerpo. 
Haz ol bloqueo. 


Playstation. 2 


O 2002 Electronic Ara Inc EA SPORTS, d logotipo EA SPORTS y Electronic Ara son marcas comerciato o marcas comerciales registradas de Electron»: Ara Inc en los EE UU y/u «ros países 
son marcas comerciases, disertos con copyright y otras lomus de propiedad midcctuai de NBAPropetlies.lnc. y los respectivos equipos miembro de la NBA y no pueden ser otffiate en parte o su totalidad 
NINTENDO GAMECU6E. ei seto ofaal. Game Boy y Garrí’ Boy Aovante son marcas comerciales de Nintendo & 2001 Nintendo Reservados todos los (teto tos. PíayStabon. ia tanda de logotipos ‘PS* Family y el logotipo PlaySü 
Xbco son todos titos martas comeróates o marcas cometádes registradas de Voosoft Corporation en te EEUU, y/u otros países Toda otra rana es propedad de sus respectare duertas EA SPORTS" es ura mna de Ekcíri 


rvades. La NBA y las i 


easports.com 


miembro de la NBA utilizadas en o por 
íA Propertes, Inc. Reservados lodos li 
Sony Conato Entetainment Inc Microsoft. Xbo* y los 







La posibilidad de hacer de policía es uno de los 
grandes atractivos del juego. 


Need f or Speed; 


Hot Pursuit 2 


Ponte a den 






■ El motor de «Hot Pursuit 2» no está a la altura de 
la excelencia gráfica de «Grand Prix 4». 


■ En «Hot Pursuit 2» los protagonistas son coches 
deportivos de serie, no prototipos de Fórmula 1. 


■ La jugabílidad arcade de «Hot Pursuit 2» 
contrasta con el realismo de «Grand Prix 4». 




L a longeva serie de 
juegos de carreras 
automovilísticas 
«Need for Speed» 
se ha caracteriza- 
do desde sus orígenes por 
combinar un sistema de jue- 
go arcade de gran sencillez 
con una reproducción ex- 
tremadamente realista de 
los coches más lqjosos y ex- 
clusivos del momento. «Hot 
Pursuit 2» permanece fiel a 
estos principios y consigue 
alcanzar un resultado, si no 
demasiado original, sí tre- 
mendamente divertido y 
adictivo. 

Velocidad pura 

Una de las características 
más interesantes de «Hot 
Pursuit 2» es que a pesar de 
que, como ya se ha mencio- 
nado, no se trata de un si- 
mulador realista ni por la re- 
producción de la respuesta 
de los coches ni por la simu- 
lación física de su compor- 
tamiento, consigue aun así 
trasmitir una sensación de 


GRAND PRIX 4 


Si alguna vez has suspirado por conducir uno de esos 
deportivos que hacen que la gente vuelva la cabeza, este 
juego es para ti. Velocidad, jugabílidad y unos coches de 
vértigo; la rubia despampanante la pones tú. 


La referencia 






ANALIZADO EN: 


9- CPU: Pentium til 800 MHz, Pentium III 450 MHz RAM: 256 MB, 128 MB > Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB, 


(textos), inglés (voces) ►Edad recomendada (ADESE): TP (todos los públicos) ►Estudio: 

EA Studios ►Compañía: EA Games ►Distribuidor: EA Games ►Número de CDs: 1 
► Fecha de Lanzamiento: Ya disponible ►PVP recomendado: 44,95 euros (7.479 
ptas.) ►Página Web: www.ea.com/eagames/official/nfs_hotpursuit2/home.jsp 
Descripción del juego, pantallas, vídeos y fondos de escritorio. 

► Coches disponibles: 22 ►Circuitos: 12 ►Editor de misiones: No ►Multijugador: 
Sí ►Modos multijugador: Carrera única, vuelta eliminatoria ►Número de 

jugadores: 2-8 ►Opciones de Conexión: internet, red local 

LO QUE HAY QUE TENER 

► CPU: Pentium lll 450 MHz ►RAM: 128 MB ►Disco Duro: 1,2 GB Tarjeta 3D: 16 MB compatible DirectX 8.1 Módem: 56 k 

MICROMANÍA RECOMIENDA 

► CPU: Pentium lll 800 MHz ► RAM: 128 MB ► Disco Duro: 1,5 GB Tarjeta 3D: GeForce2 Ultra 64 MB Módem. 56 k 


88 ! Micromanía 






■ El elevado nivel de detalle de los 
escenarios hace más amena la partida 


La abundancia de atajos introduce 


la necesidad de planificación previa 


Como la vida misma 




de coches incluido en el juego es 
realmente amplio, e incluye marcas tan míticas 
como BMW, Mercedes, Porsche, Ferrari o McLaren. 
Cada uno de los vehículos, además, ha sido mode- 
lado hasta el último detalle de su carrocería. 

de los vehículos se 
corresponde igualmente con el de sus contraparti- 
das reales, al menos en lo referente a la potencia 
relativa de unos y otros, algo que los aficionados al 
mundo del motor reconocerán y agradecerán. 

del juego, eso sí, 

tienen que estar al máximo para que el realismo 
gráfico sea apreciable, ya que tan sólo con bajarlas 
un poco los coches pierden una cantidad conside- 
rable de detalle y la calidad global del título se re- 
siente sobremanera. 




LA JMGABILIDAD POR ENCIMA DE TODO ES 
LA MAXIMA QUE IMPERA EN EL DESARROLLO DE 
LA ULTIMA ENTREGA DE ESTA MÍTICA SERIE DE 
SIMULADORES AUTOMOVILÍSTICOS 


velocidad apasionante pro- 
pia de los mejores juegos de 
carreras de todos los tiem- 
pos. Esta sensación, ade- 
más, resulta mucho más di- 
vertida al aplicarla sobre el 
enorme catálogo de vehícu- 
los disponibles, para el que 
se han obtenido las licen- 
cias tanto de los deportivos 
clásicos de siempre como 
de coches tan recientes 
como, por ejemplo, el Lam- 
borghini Diablo. Igualmente 
interesante resulta la gran 
cantidad de opciones a 
nuestra disposición que nos 
permiten jugar una y otra 
vez sin que el juego se vuel- 
va repetitivo. Así, a la hora 
de jugar podemos optar en- 


tre tres grandes modos, Hot 
Pursuit, Campeonato y Par- 
tidas Libres. Los dos prime- 
ros cuentan con un total de 
33 pruebas diferentes cada 
uno, repartidas entre dife- 
rentes tipos de juego, desde 
carreras simples a campeo- 
natos de valias pruebas. La 
diferencia más importante 
entre ambos modos es que 
en el primero nos hemos de 
enfrentar además de a los 
contrincantes a numerosos 
coches de policía que harán 
todo lo posible para dete- 
nemos. A pesar de que en 
ambos modos los circuitos 
de las diferentes pruebas 
son muy similares, la apari- 
ción o no de la policía tiene 


un impacto suficiente como 
para garantizar que los dos 
resulten totalmente diferen- 
tes entre sí. 

En el modo libre, por últi- 
mo, podemos configurar to- 
talmente la carrera eligien- 
do vehículo, circuito e, in- 
cluso, si queremos correr 
como policías. 

Exigencias técnicas 

En el apartado técnico el 
juego está bastante bien de- 
sarrollado, con un motor 
gráfico de gran calidad que, 
sin llegar a los niveles de 
«F1 2002» o «Grand Prix 4», 
ofrece no obstante un nivel 
de realismo bastante con- 
vincente. En concreto, ► ► 
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Juegos a la carta 


Los coches de policía hacen gala de una elevada IA a la hora de empujarnos 
fuera de la carretera, y sus maniobras de acoso son bastante efectivas. 


□ La sensación de velocidad que 
transmite el juego es bestial. 


■ Los requisitos técnicos resultan, 
por desgracia, algo elevados. 


LA ABUNDANCIA DE 

CIRCUITOS Y MODOS DE JUEGO 
GARANTIZA QUE CUALQUIER 
JUGADOR DISFRUTE DURANTE 
MUCHO TIEMPO DEL JUEGO 


zando todo tipo de manio- 
bras para expulsarte de la 
carretera, porque la dificul- 
tad que ofrecen el resto de 
competidores no es dema- 
siado elevada. 

«Need for Speed: Hot Pur- 
suit 2» es un título muy di- 
vertido, con muchas y varia- 
das opciones de juego y, so- 


bre todo, tremendamente 
jugable. No se trata de nin- 
guna revolución tecnológi- 
ca, ni es demasiado original, 
pero posee suficiente cali- 
dad como para recomen- 
darlo a todo aquel que quie- 
ra disfrutar de la velocidad 
sin más complicaciones. © 
J.P.V. 


Toma nota 


Diversión, coch< 
toda velocidad. 


ís de lujo... y a 


LO BUENO: 

Ta La variedad de modos de juego. 
[a El amplio catálogo de circuitos, 
vehículos y modos que alarga la 
vida del juego. 

La enorme jugabilidad que 
engancha a la primera. 

LOMALO: 

Los elevados requisitos técnicos 
■ que pide para jugar al máximo. 
[▼ La escasa originalidad de la idea. 


MODO 

INDIVIDUAL 


MODO 

MULTIJUGADOR 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


El modo multijugador resulta 
más divertido. 


aun 


de tipos de juego impide que 
«Hot Pursuit 2» se vuelva repetitivo. Además tanto 
el modo Campeonato como el “Hot Pursuit" están 
distribuidos en árbol, de manera que en todo mo- 
mento podremos optar entre varias pruebas. 

1 1 1 r incluidas nos encontra- 

mos desde carreras simples hasta campeonatos 
con varias pruebas o eliminatorias en las que el úl- 
timo en cada vuelta queda fuera de la competición. 
A veces, incluso, se nos pedirá que entreguemos un 
coche en menos de un tiempo límite. 

de jugar como policías es una 
de las más originales del juego, ya que nos pone en 
el inusual papel de tener que capturar a los infrac- 
tores. Como buenos policías podremos, además, pe- 
dir refuerzos o incluso controles de carretera. 


^ 0 ® 


33D 


■ ALTERNATIVAS 

GRAND THEFT AUTO III 

La policía y las persecuciones también 
están presentes en «GTA lll», pero con 
mucho más argumento. 

►Comentado en MM 90 ►Puntuación: 90 


MOTO GP 

La alternativa sobre dos ruedas para 
los aficionados a la velocidad tiene 
que ser «Moto GP». 

►Comentado en MM 90 ►Puntuación: 90 


SOLO: 

Lo mejor: La gran 
variedad de pruebas. 

Lo peor. Los oponentes 
(al contrario que la policía) 
no son demasiado listos. 


EN COMPAÑÍA: 

Lo mejor: Echar de la 
carretera a un amigo en 
plena carrera. 

Lo peor: No hay modo a 
pantalla partida. 


los modelos de los coches 
son reproducciones virtual- 
mente idénticas de sus con- 
trapartidas reales y los efec- 
tos de la iluminación sobre 
sus carrocerías, aunque no 
son reflejos reales, resultan 
muy vistosos. Los escena- 
rios, por su paite, son gran- 
des y muy detallados, con 
abundancia de elementos 
que, sin afectar directamen- 
te a la jugabilidad, la hacen 
más amena, como cascadas 
o incluso volcanes. Además, 
se han introducido una gran 
variedad de ambientes, des- 
de la costa hasta zonas bos- 
cosas o urbanas. Desgracia- 
damente el uso de tantos 
efectos luminosos y tantas 
texturas se cobra un precio 
bastante elevado en los re- 
quisitos mínimos y, en la 
práctica, es necesario un or- 
denador de cierta potencia 
para poder sacarle todo el 


partido al juego. Otro as- 
pecto técnico que merece 
una mención especial por 
su calidad es el de la inteli- 
gencia artificial de los opo- 
nentes, sobre todo la de los 
coches de policía, que te 
acosan sin descanso reali- 
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Microsoft Combat 

Flight Simulator 3 


■ La física de vuelo es menos realista en «Combat 
Flight Simulator 3». 


■ La campaña de «Combat Flight Simulator 3» 
abarca muchos más aspectos tácticos. 


■ Los daños en combate afectan menos al pilotaje 
en «combat Flight Simulator 3». 


humano 


Dispuesta a innovar el género, Microsoft presenta la 
simulación aérea más evolucionada. La calidad gráfica que 
siempre identificó la saga se sazona ahora con toques 
roleros para hacer más apasionante la experiencia de vuelo. 


M ucho se ha 
hablado so- 
bre la terce- 
ra entrega 
de la saga 
«Combat Flight Simulator» 
desde que se confirmó su 
salida al mercado. La filtra- 
ción de noticias con cuenta- 
gotas desde Microsoft no ha 
hecho más que alimentar la 
curiosidad acerca de la ori- 
ginalidad del planteamiento 
en que se iba a basar este 
juego. Finalmente «Combat 
Flight Simulator 3» ya es 
una realidad y a tenor de lo 
visto, la revolución anuncia- 
da ha quedado en un impor- 
tante lavado de cara de la 
anterior entrega. 

Ambientación 

Histórica 

Tras los buenos resultados 
logrados con el frente del 
Pacífico, en esta ocasión la 
acción se traslada a la casti- 
gada Europa en el periodo 
comprendido entre 1943 y 
1945. Todos los detalles de 
ambientación se han cuida- 


La referencia 


IL-2 STURMOVIK 


El factor 


Infomanía 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Athlon 1100 Mhz ►RAM: 384 MB ►Tarjeta 3D: Geforce 2 MX 64 mb Conexión: Módem 56 k, LAN 


n¡ mmm ►Disponible: PC ►Género: Simulación ►Idioma: Castellano 
(textos) v.o. (voces) ►Edad recom. (ADESE): + 13 ►Estudio: Game studios ►Editor: 
Microsoft ►Distribuidor: Microsoft ►Número de Cds: 2 ►Fecha de Lanzamiento: 
22/11/2002 ►PVP Recomendado: 49,99 euros (8.317 Pías.) ►Página Web: 
www.cfsinsider.com Consejos técnicos, fondos de pantalla, información histórica y 
poca cosa más por ahora. Promete ser el foro de reunión de todos los fans de la saga. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


I ►Número de misiones: 17 ►Modos de juego: 3 
►Número de campañas: 1 (Dinámica) ►Número de aviones: 18 (34 variantes) 
►Editor: No ►Multijugador: Si ►Modos Multijugador: 3 (Dogfight, Dogfight en 
equipo y Misión) ►Número de Jugadores: 4 ►Opciones de Conexión: LAN, 
internet. 


LOQUE HAY QUE TENER 

MICROMANIA RECOMIENDA 


►CPU Pentium 11400 MHZ ►RAM: 64 MB ►Disco Duro: 900 MB ►Tarjeta 3D: 16 MB ►Módem: 56 K 


► CPU. Pentium lll 600 MHZ ►RAM: 256 MB ►Disco Duro: 2 GB ►Tarjeta 3D: 32 MB ►Módem: 56 K 
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H Los modelos secretos alemanes 
también tienen su hueco en el juego. 


Campanas Roleras 


GRACIAS AL SISTEMA ADOPTADO EN 

«COMBAT FLIGHT SIMULATOR 3» LA IMPLICACIÓN 
DEL JUGADOR RESPECTO DE LA CAMPAÑA 
DINÁMICA ES TOTAL 


LA CAMPAÑA dinámica incluida otorga a cada 
piloto una puntuación que hay que distribuir entre 
tres factores: vida, visión y resistencia a las fuerzas 
G. Los éxitos en las misiones conceden puntos de 
experiencia que permiten mejorar esto. 

EL A /ION que se pilota también se beneficia de 
estos puntos de experiencia pues si bien nuestra 
primera montura es impuesta (y bastante limitada), 
después se puede cambiar de modelo invirtiendo 
un buen puñado de puntos en adquirirlo. 

LAS VENTAJAS no acaban aquí ya que esos 
puntos ganados en combate se tienen que destinar 
también a desplazar nuestro escuadrón a otros ae- 
ródromos más cercanos a los objetivos y así tener la 
oportunidad de poder responder a los ataques de 
los enemigos más rápidamente. 


do al máximo. Incluso la in- 
terfaz del juego se integra 
perfectamente en este en- 
torno histórico y pone al al- 
cance del ratón todas las 
opciones de forma clara y 
accesible respetando la es- 
tética del periodo. 

La ubicación histórica esco- 
gida ha ampliado también 
las opciones de jugabilidad 
ya que por un lado se com- 
bate sobre un escenario 
más vaiiado que el azul del 
océano, con muchas más 
posibilidades tácticas y por 
otro se introducen más con- 
tendientes que los dos 
(USA/Japón) de la versión 
anterior, con lo que se am- 
plía el surtido de máquinas 


en liza. Todas estas circuns- 
tancias han redundado en 
un juego más completo en 
cuanto a posibilidades. 

Belleza Letal 

Los simuladores basan su 
éxito en su capacidad de re- 
crear la realidad con toda la 
exactitud posible y esto se 
traduce en juegos que gráfi- 
camente deben ser punte- 
ros para ser creíbles. El mo- 
tor gráfico de «Flight Simu- 
lator 2002» se pone al 
servicio de esta premisa 
aportando un generador de 
terrenos impresionante y 
unos aviones plenos de de- 
talles pertenecientes a la 
RAF, la Luftwaffe y la 8 a 


Fuerza Aérea americana. 
En total 18 aviones realiza- 
dos con mimo en 34 varian- 
tes (atención a las cabinas 
virtuales y al catálogo de ar- 
mamento disponible) que 
repasan lo mejor del arsenal 
de cada país con la inclu- 
sión de los primeros reac- 
tores operativos y algunos 
de los prototipos que se 
quedaron fuera de la guerra 
por meses. Hay que desta- 
car como punto negativo 
que si bien estéticamente 
son aviones impecables, sus 
físicas de vuelo son dema- 
siado similares entre sí y 
bastante “mansos” (en espe- 
cial los poco fiables jets de 
la época) aún en el caso & ► 


U En los bombarderos se puede tomar la posición de los artilleros 
defensivos o del responsable de lanzar las bombas. 
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Prototipos y reactores 


Toma nota 

! aunque no tan 
bueno como se esperaba. 


LO BUENO: 

La campaña dinámica es 
apasionante y muy completa. 
Muchos aviones y muy bien 
realizados gráficamente. 

Inclusión de naves multipuesto con 
posiciones utilizables. 

LO MALO: 

Modelo de vuelo poco realista. 
Discreta aplicación de los daños en 
el pilotaje. 


MODO 

INDIVIDUAL 


MODO 

MULTIJUGADOR 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


La campaña del modo individual 
ofrece muchos más alicientes. 


SOLO: 

Lo mejor: A costa de ser 
pesados: la campaña. 

Lo peor La IA de los 
enemigos deja mucho que 
desear. 


EN COMPAÑÍA: 

Lo mejor: Compartir un 
bombardero entre todos 
los jugadores. 

Lo peor: Se pierde la 
tensión de la campaña. 


S experimentaron a finales de la 
guerra con cualquier tecnología aeronáutica que pu- 
diera darles ventaja. Fruto de esas investigaciones 
son algunos de los aviones representados en «CFS 
3» como el GO-229A o el Do-335. 

LOS BRITÁNICOS por su parte tuvieron que es- 
perar casi a 1 945 para desplegar el Gloster Meteor y 
posteriormente el Vampire l que aparece en «Com- 
bat Flight Sirnulator 3». Ambos modelos llegaron de- 
masiado tarde para participar en la victoria aliada. 

IOS llegaron tan tarde como los 
británicos al despliegue operativo de reactores 
(como el P-80A del juego). Incluso cancelaron pro- 
yectos de aviones con motor de pistón tan revolu- 
cionarios para su época como el P-55A que se pue- 
de pilotar sólo aquí. 


■ ALTERNATIVAS 

JANE S ATTACK SQUADRON 

El mismo ambiente histórico y una 
gran variedad de misiones para un 
juego más centrado en el arcade. 

►Comentado en MM 89 ►Puntuación: 58 


WWII 

Un auténtico espectáculo en la 
recreación de lo que fueron los cielos 
de la 2 a Guerra Mundial. 

►Comentado en MM 59 ►Puntuación: 80 


de sufrir daños estructura- 
les. Da la sensación de que 
se hubiera sacrificado un 
poco de “realidad” a costa 
de hacer más asequible el 
producto. Una política ésta 
que los puristas no van a 
aceptar fácilmente. Y eso 
que sí que hay detalles de 
este juego que deben ser va- 
lorados en su justa medida 
Existen cuatro modos de 
juego disponibles. La inclu- 
sión de una campaña diná- 
mica no es una gran nove- 
dad en sí misma pero el 
modo en que Microsoft la 
ha desarrollado sí. En vez 
de centrarse en una suce- 
sión de misiones de pilota- 
je, ha puesto al jugador en el 
papel de comandante su- 
premo de un ejército. El 
propio tipo de misión a 
cumplir, el lugar, el objetivo, 
en fin, la estrategia de des- 
pliegue de fuerzas (aéreas o 


terrestres) queda en manos 
del jugador, que es quien tie- 
ne el poder de decisión que 
siempre se echa de menos 
en las campañas de los si- 
muladores aéreos. Otro 
tema es si el sistema “role- 
ro” adoptado viene a cuen- 


EL MOTOR GRÁFICO APORTA 
UN GENERADOR DE TERRENOS 
IMPRESIONANTE Y UNOS 
AVIONES ESPECTACULARES Y 
LLENOS DE DETALLES 


to. En nuestra opinión sí, ya 
que permite valorar los mé- 
ritos logrados en combate y 
estos tienen su reflejo sobre 
el comportamiento y las ap- 
titudes del piloto, de su 
montura, de los suminis- 
tros, del equipamiento, de 
todo el escuadrón, etc. Gra- 
cias a este sistema la impli- 


cación del jugador en la 
campaña es mucho más in- 
tensa. Si a esto se le une que 
se pueden adoptar los pape- 
les de piloto de caza o bom- 
bardeo de cualquiera de los 
fi es ejércitos implicados en 
la lucha el resultado no pue- 
de ser mejor. ® 

R.L. 
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Chat a 2 


[¡M ensaje s Sorpresa 


PqSóIo 

f ycénts 

€/mensajet 


Y si juegas a 

Scotland 


www.vizzavi.es 


vodafone 


Descripción 

Código 

La batalla 

(duelo de preguntas) 

BAT 

Ja. ¡a, ja 

JA 

(todos los chistes que quieras) 

Quién es 

(descubre al famoso) 

QES 

Téstate 

(lo que tu nombre dice de ti) 

TES 

Genio 

(demuestra lo que sabes) 

GEN 

Virtual Love 

(tu pareja virtual) 

LOV 

Gugu 

(una mascota para tu móvil) 

GUG 

Scotland Yard 

(conviértete en detective) 

SCO 


*Los mensajes recibidos son gratuitos. Impuestos indirectos no incluidos. Servicio exclusivo para clientes de Vodafone España. Más información sobre los juegos en www.vizzavi.es/juegossms 

**Bases depositadas ante notario. Promoción válida hasta el 31 de diciembre de 2002. 









Las fases de espionaje son de lo mejor del juego e 
incluyen guiños constantes a las películas. 


BJ La combinación entre niveles de acción directa y 
fases de sigilo está muy conseguida. 


James Bond . 

007 Nightf iré 

Por la puerta grande 


James Bond aparece por vez primera en nuestros PCs con 
un juego de acción y espionaje que no defrauda las 
expectativas. Buenos gráficos, chicas guapas y todo el 
glamour del agente con licencia para matar. 


^ i 


E l superagente 007 
es el protagonis- 
ta absoluto de 
«Nightfire», Tras 
largos años de 
ausencia, Bond regresa a 
nuestros PCs en esta entre- 
tenida avent ura, que plasma 
perfectamente el espíritu de 
la saga de películas. Se tra- 
ta, sin embargo, de un juego 
con argumento inédito, es- 
crito expresamente para la 
ocasión, al que no le faltan 
mansiones lujosas, parajes 
exóticos, veloces deporti- 
vos ni increíbles mujeres. 

Tipo de juego 

«Nightfire» es im especta- 
cular juego de acción en pri- 
mera persona diseñado por 
los creadores de «Counter 
Strike» (el actual rey de los 
arcades Online). Encontra- 
mos 15 elaborados niveles 
en el modo individual 
(como una mansión austría- 
ca, un aeropuerto, mía base 
submarina o el espacio ex- 
terior). Todas ellos combi- 


La referencia 
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a 


R 


UNREAL 

TOURNAMENT 2003 

■ Ambos son juegos de acción en 3D y perspectiva 
subjetiva. 

■ En «Nightfire» se mezcla acción directa con 
misiones sigilosas. 

■ «Nightfire» incluye un hilo argumental muy 
interesante, al contrario que «unreal Tournament». 


ANALIZADO EN: 


►CPU: Pentium lii 800 MHz, Pentium IV 2 GHz ►RAM: 256 MB, 512 mb ►hd: 1,12 GB Tarjeta 3D: GeForce 2 
Ultra 64 MB, Geforce 3 Ti 500 Módem: LAN, ADSL 


infomanía i 

►Disponible: PC, PS2 ►Género: Acción ►idioma: Castellano 
(texto, voces, manual) ►Edad recomendada (ADESE): +13 ►Estudio: Gearbox 
►Compañía: EA ►Distribuidor: EA ►Número de CDs: 1 ►Fecha de lanzamiento- 12 
diciembre ►PVP: 44,95 euros (7,479 pesetas) ►Página web: 
www.ea.com/eagames/official/007_nightfire/ Repleta de contenidos, e incluso 
con su propia emisora de radio con temas "Bond". 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


I ►Modos de juego: 2 (campaña y multijugador) 

► Número de fases: 15 ►Multijugador: sí ►Modos multijugador: Combat 
Training, Team combat Training y Capturar la Bandera ►Opciones de 
conexión: LAN, TCP/ IP 


LO QUE HAY QUE TENER 

MICROMANÍA RECOMIENDA 


►CPU: Pentium lll 700 MHz ►RAM: 128 MB ►HD: 1,12 GB ►Tarjeta 3D: Sí (32 MB) ►Módem: 56 K 

►CPU: Pentium lll 800 MHz ►RAM: 256 MB ►HD: 1,12 GB ► Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 64 MB Módem: ADSL 
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El modo multijugador es tan divertido como la campaña, pero permite manejar 
personajes tan conocidos como el malvado "tiburón". 


La IA de los enemigos es a veces 
muy avanzada y otras muy previsible. 


Brosnan, Pierce Brosnan 



que actualmente interpreta al perso- 
naje más famoso de lan Flemming ha prestado sus 
facciones al modelo 3D integrado en «Nightfire». 
Brosnan incluso ha doblado personalmente las fra- 
ses de Bond en la versión inglesa. 

famosos por la serie de 
películas, aparecen en el juego. En la modalidad 
multijugador encontramos villanos de la talla de 
Goldfinger, Oddjob, Scaramanga, el barón Samedi o 
Renard, el hombre con una bala en la cabeza. 

de personajes secundarios, vistos 
en otros juegos de 007, añaden profundidad al jue- 
go. Un ejemplo perfecto es la agente Zoé Nightsha- 
de, que vimos hace poco tiempo en un juego exclu- 
sivo para consolas. Otros secundarios famosos son 
Elektra o el propio Q. 


EL MOTOR GRÁFICO ALTERNA UNA 
PERSPECTIVA SUBJETIVA CON OTRA VISTA EN 
TERCERA PERSONA, QUE SÓLO SE ACTIVA 
CUANDO TREPAMOS POR CABLES 0 ESCALERAS 


nan escenas de acción di- 
recta con otras en las que 
predomina el sigilo o el disi- 
mulo, unidas todas ellas por 
escenas cinemáticas que 
desvelan progresivamente 
el argumento. 

Los objetivos cambian se- 
gún la misión y son variados 
(infiltramos en territorio 
hostil, obtener información, 
espiar fiestas, etc). Nuestra 
misión es eliminar' a un ge- 
nio del mal llamado Rafael 
Drake, ecologista de ideolo- 
gía extrema, que amenaza al 
mundo con un arsenal nu- 
clear. La pieza clave de su 
diabólico plan es un anua 
secreta llamada “fuego noc- 
turno”, aún desconocida 


para el MI6, y que debemos 
investigar cuanto antes. 
Bond cuenta con los mejo- 
res inventos surgidos del la- 
boratorio de Q para comple- 
tar la misión. Por defecto, 
contamos con un reloj de 
pulsera multiusos, una cá- 
mara de fotos con forma de 
encendedor, un cortacircui- 
tos eléctrico, un teléfono 
móvil, una pluma-pistola y 
unas gafas de sol con tres 
modos de visión. Muchos 
gadgets son actualizables y 
podemos mejorarlos a lo 
largo del juego. El catálogo 
de armas es bastante am- 
plio e incluye explosivos 
(granadas y explosivos de 
control remoto) y anuas de 


fuego (un revólver Mág- 
num, la ametralladora 
Storm M9-32, el sistema de 
amias AIMS 90 o una balles- 
ta de repetición). Encontra- 
remos también coches vis- 
tos en las películas (como 
su precioso Aston Martin), 
pero desafortunadamente 
no podemos conducirlos. 

Multijugador 

explosivo 

El modo multijugador es 
tan interesante como la his- 
toria individual. Se nota la 
mano de los creadores de 
«Counter Strike» en el fre- 
nético desarrollo de las par- 
tidas, que aceptan im máxi- 
mo de 32 jugadores. ►► 
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Como un agente secreto 


La puntería de los enemigos de James Bond es bastante buena, así que 
mejor evitar encuentros no deseados. 


■ Los gadgets de última generación 
son uno de los grandes alicientes. 


MODO 
INDIVIDUAL 


MODO 

MULTIJUGADOR 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


incluyen zonas de 
sombra, apartadas del camino principal, que nos 
permiten eludir encuentros no deseados y no lla- 
mar la atención de los guardias. Si nos descubren , 
la única solución es liarnos a tiros. 

ESCONDER LAS ARMAS va a ser imprescin- 
dible para pasar inadvertido en determinadas fases. 
En la primera misión debemos infiltrarnos en una 
lujosa fiesta llena de guapas chicas, contactar con 
un espía y tomar fotos espía. 

LAS GAFAS DE SOL con tres modos de visión 
son muy útiles para seguir el rastro de calor de cual- 
quier enemigo y descubrir secretos tan ocultos, 
como la lencería íntima de cualquier fémina próxi- 
ma. Cuando miramos a un hombre vemos, sin em- 
bargo, su estructura ósea. 


Sólo hay tres tipos de juego 
(entrenamiento de combate 
solo y por equipos, y captu- 
ra!' la bandera), pero son to- 
dos muy adictivos. Como 
cualidad curiosa, el modo 
online permite elegir la apa- 
riencia de personajes famo- 
sos en la serie de películas, 
como el malvado “Tiburón”, 
Goldfinger o “Q”. Hay diez 
mapas disponibles, exclusi- 
vos para multyugador (Aus- 
tria, Fort Knox, Island, Ja- 
pón, Rumania, la jungla, ofi- 
cina, torre de control, zona 
de mantenimiento y alma- 
cén de caviar). 

Buena tecnología 

La conseguida ambienta- 
ción es una de las mejores 
virtudes de «Nightfire». El 
motor gráfico alterna una 
perspectiva subjetiva con 
otra vista en tercera perso- 
na, que sólo se activa cuan- 


do trepamos por un cable o 
subimos unas escaleras. La 
cantidad de polígonos que 
consigue mover es desorbi- 
tada, y no renuncia a efec- 
tos visuales de todo tipo. 
Los personajes tienen un as- 
pecto vivido y realista, aun- 




T*/ 


EL MULTIJUGADOR ES 

FRENÉTICO Y MUY DIVERTIDO, Y 
PERMITE LA PARTICIPACIÓN 
SIMULTÁNEA DE HASTA 32 
JUGADORES 


que sus movimientos son rí- 
gidos y un tanto maniqueos. 
La dificultad está bien ^jus- 
tada, pero a pesar de que la 
LA está bastante elaborada 
para tratarse de un arcade 
de acción directa, el com- 
portamiento de los enemi- 
gos es bastante predecible. 
Para ser el primer juego que 


protagoniza en un PC, Ja- 
mes Bond aprueba con 
nota La campaña nos ofre- 
ce acción a raudales, pero el 
multijugador es tremen- 
damente adictivo. Si así de 
bueno es el primer intento, 
nos morimos de ganas por 
ver la segunda paite.® 

I.C.C. 


Toma nota 


con toques de 

espionaje y mucho glamour. 


lo bueno: 

Los gráficos son realmente 
espectaculares. 

La variedad de gadgets y armas de 
que disponemos. 

El argumento digno de una película 
de Bond. 

LO MALO: 

La IA de los enemigos es un tanto 
irregular. 

No poder conducir vehículos. 


La historia individual es intensa, pero 

el multijugador es frenético. 


■ ALTERNATIVAS 

NO ONE LIVES FOREVER 2 

Un juego de espías que aporta un 
toque de humor, y que parodia las 
aventuras del propio Bond. 

►Comentado en MlVi 95 ►Puntuación: 85 


SOLDIER OF FORTUNE 2 

violencia sin concesiones en un juego 
de acción hiperrealista aunque mucho 
menos glamouroso. 

►Comentado en MfVi 89 ►Puntuación: 80 


SOLO: 

Lo mejor: Alternar 
misiones de acción con 
sigilo. 

Lo peor: Las cinemáticas 
están en baja resolución. 


EN COMPAÑÍA: 

Lo mejor: Jugar con hasta 
32 amigos y poder llevar la 
skin de “tiburón". 

Lo peor: Sólo hay tres 
modos de juego. 
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Envía un mensaje SMS al 7775 con la palabra ANILLO, o llama al 906 887 492 y gana 

una consola de juegos XBOX. 

Sorteo ante notario. Precio máximo de la llamada 0,91 € minuto +IVA y precio del SMS 0,90 +IVA. Tus datos serán registrados 
por ATS para futuras promociones. Para acceso, oposición, rectificación o cancelación, llama al 902 11 58 21. 



Playstation ¡B c^eboy advance 
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RollerCoaster 
Tycoon 2 

Sin riesgos 

Aunque ya hemos tenido la oportunidad de construir 
y manejar un parque de atracciones en títulos 
anteriores, estamos probablemente ante la propuesta 
más lograda dentro del género. 


C omo directores 
absolutos del 
negocio, nues- 
tra labor será la 
de construir un 
parque rentable que atraiga 
a la mayor cantidad posible 
de visitantes. Es decir, que 
no se trata sólo de poner en 
liza la atracción más brutal 
Ahí entra en escena la habi- 
lidad del jugador. 

Si gastamos todos nuestros 
fondos en una gigantesca 
montaña rusa, tardaremos 
siglos en recuperar la inver- 
sión, y habremos fracasado. 
Si diversificamos la inver- 
sión en multitud de atrac- 
ciones menores, es poco 
probable que atraigamos 
muchos visitantes, y volve- 
remos a fracasar. 

Todo buen parque necesita 
sus atracciones estelares, 
pero también todo ese con- 
junto de gregarios que for- 
man los “enterpiise”, lanza- 
deras, karts, norias, tiovi- 
vos, coches de choque, 
simuladores 3D, casas en- 
cantadas y un larguísimo et- 










□ Gráficamente, el juego de infogrames es muy 
inferior al de Electronic Arts. 


LJ «Roller Coaster» es mas realista y posee 
bastantes más atracciones que su rival. 


La referencia 


THEMEPARK WORLD 


H Aunque ambos juegos tienen mucho en común, 
«Roller Coaster Tycoon 2» resulta más equilibrado 


Infomanía 


ANALIZADO EN: 


* CPU: AMD xp 1900 mhz RAM: i gb >■ Tarjeta 3D: Geforce 2 mmx 64MB ► Conexión: ADSL 


► Disponible: PC ►Género: Estrategia/Simulación ►Idioma: 


Castellano (textos y manual) ►Edad Recomendada (ADESE): TP (Todos los públicos) 

► Estudio: Chris Sawyer ► Editor: Infogrames ►Distribuidor: infogrames España 

► Número de CDs: 1 ►Fecha de lanzamiento: Ya disponible ►PVP Recomendado: 30 
euros (4.990 ptas.) Página web: www.rollercoastertycoon2.com Muy completa, 
con escenarios clásicos, diseños de montañas rusas, foro... Visita muy recomendada. 


LO QUE HAY QUE TENER 
MICROMANÍA RECOMIENDA 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


!► Número de fases: 27 ►Tipos de montañas Rusas: 
20+ ►Número de ambientaciones: 8 ►Editor: De escenarios y de montañas 
rusas ►Multijugador: No ►Modos multijugador: No aplicable ► Número de 
jugadores: No aplicable ►opciones de conexión: No aplicable 


► CPU: Pentium II 300 MHz ► RAM: 64MB ► Disco Duro: 120 MB ►Tarjeta 3D: No requiere Módem: No requiere 

► CPU: Pentium II 300 MHz ► RAM: 128MB ► Disco Duro 200 MB ►Tarjeta 3D: 8MB DirectX 8.1 Módem: No requiere^ 
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■ El juego incluye 21 escenarios y los seis parques reales del grupo "Six Flags 
aunque no hay demasiada variedad entre ellos. 
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de modelos de montaña rusa es 
asombrosa, desde los torpes monstruos de madera 
de los años 80 a los modernos y retorcidos Saca- 
corchos. Además, el juego incluye multitud de mon- 
tañas prediseñadas, muchas de las cuales existen 
en la realidad. 

LAS CARENCIAS del editor salen a la luz cuan- 
do queremos utilizar los desniveles del terreno, 
como túneles subterráneos. Todo se vuelve lento y 
confuso, por lo que la creación de una montaña 
enorme requiere una alta dosis de paciencia. 

LAS FUERZAS FÍSICAS son un elemento im- 
portante a la hora de construir una montaña. Nin- 
guna subida puede ser más alta que la anterior, y 
será necesario peraltar las curvas para reducir las 
presiones laterales. 


LAS GIGANTESCAS MONTAÑAS RUSAS SON 

LA ESTRELLA INDISCUTIBLE DEL JUEGO, QUE 
PERMITE DISEÑAR Y PONER EN FUNCIONAMIENTO 
CASI CUALQUIER COSA QUE SE TE OCURRA 


cétera Además, por supues- 
to, de restaurantes, puestos 
de información, cajeros, 
servicios o primeros auxi- 
lios. Esa necesidad de com- 
binar todos los elementos 
es algo que funciona real- 
mente bien en el juego. 

En busca del 
parque armónico 

En realidad, serán los pro- 
pios visitantes los que seña- 
len las carencias del parque, 
por medio de un útilísimo 
sondeo de opinión disponi- 
ble en todo momento. Si 
hay muchos mareados, ha- 
brá que construir primeros 
auxilios y atracciones más 
tranquilas, a riesgo de que 


cunda el aburrimiento y la 
gente abandone nuestro 
parque masivamente. Puede 
que los visitantes estén 
hambrientos, sedientos, con 
ganas de ir al servicio o sim- 
plemente cansados de espe- 
rar, que se quejen de los pre- 
cios, de la suciedad, de los 
robos o de la mala señaliza- 
ción. Un parque nunca está 
acabado. Y si pensamos que 
lo está, el propio juego se 
encarga de presionamos 
con un indicador en panta- 
lla que fuerza el cierre del 
parque si considera que no 
estamos haciendo lo sufi- 
ciente. El ritmo de juego es 
frenético porque siempre 
hay algo que añadir. 


Las gigantescas montañas 
rusas son la estrella indiscu- 
tible del juego. En realidad, 
no podía ser de otra mane- 
ra, y son ellas las que otor- 
gan un aura de diversión 
que nunca acaba de desapa- 
recer. Lo mejor de todo es 
que el diseño queda en ma- 
nos del jugador, y es posible 
añadir tantos loopings, tira- 
buzones o caídas al vacío 
como se desee. El único lí- 
mite es la física, con lo cual, 
además, todo queda sor- 
prendentemente realista 

Prehistoria gráfica 

Aunque no interfiere para 
nada en la diversión general 
del juego, el aspecto ►► 
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gráfico es fácilmente criti- 
cable. Y no necesariamente 
porque no utilice las 3D 
(que podrían serle de gran 
ayuda, como demostró 
«Theme Park»), sino por el 
pobre colorido en 256 colo- 
res, la b^ja resolución o el 
aspecto cuadriculado del te- 
rreno, por no hablar de la 
parquedad del interfaz. 

Por otra parte, la espectacu- 
laridad de las montañas ru- 
sas y el hecho de ver a cada 
visitante en pantalla (habla- 
mos de miles de diminutas 
personas que procesan 


también es posible poner de 
relieve algunas carencias 
más o menos importantes. 
Una de ellas es el rudimen- 
tario editor de atracciones 
y un editor de escenarios 
que no permite más que un 
único objetivo a la vez, sea 


EL JUEGO SIEMPRE PARECE 

TENER MIEDO A COMPLICARSE, 
ALGO QUE AGRADECERÁ EL 
GRAN PÚBLICO Y LAMENTARÁN 
LOS ESTRATEGAS VETERANOS 


funciona de maravilla, y los 
distintos escenarios, que in- 
cluyen parques de atraccio- 
nes reales de Europa y Es- 
tados Unidos, alargan mu- 
cho la vida de este título en 
el disco duro del ordenador. 
Estamos ante uno de esos 


extraños casos en los que 
un juego probablemente 
gustará a todo el mundo en 
mayor o menor medida, 
aunque lo que ofrezca no 
sorprenderá del todo a casi 
nadie.® 

D.O.P. 


EL RIESGO da nombre a una serie de atracciones 
que suponen alternativas baratas a las costosas 
montañas. Se trata de lanzaderas, barcos vikingos o 
rápidos, entre otras, y ayudarán al parque a ganar 
dinero rápido al principio de la partida. 

LA SEGURIDAD de atracciones como tiovivos, 
botes a remos o laberintos atraerá a un público de 
gustos más calmados. Su pega es que el precio de 
los billetes tendrá que ser reducido, o nadie se mo- 
lestará en probarlas. Por lo menos son baratas. 

de los visitantes quedarán 
cubiertas con los puestos de comida, regalos o pri- 
meros auxilios, que ayudarán a que la gente no se 
vaya del parque. Además, si estudiamos su ubica- 
ción podremos lograr grandes beneficios con inver- 
siones realmente pequeñas. 


complicadas variables so- 
bre lo que hacemos en tiem- 
po real) son justos argu- 
mentos a su favor. 

Para el gran público 

Aparte de las pocas noveda- 
des que introduce respecto 
a la primera parte y la au- 
sencia total de multijugador, 


éste dinero, número de 
montañas rusas o visitantes. 
El juego siempre parece te- 
ner miedo a complicarse 
más de la cuenta Y esto es 
algo que puede volverse 
contra él, porque aunque el 
gran público agradecerá la 
enorme sencillez con que 
todo funciona, los estrate- 


gas más curtidos echarán 
en falta un coryunto de re- 
glas más complejo, con va- 
rios parques a la vez, crisis 
económicas o más personal 
que contratar para nuestro 
parque, que supongan un 
desafio para su capacidad y 
su experiencia 
Lo cierto es que lo que hay 


■ ALTERNATIVAS 

ROLLER COASTER TYCOON 

La primera parte era esencialmente 
idéntica, aunque con menos 
atracciones. 

►Comentado en MM 52 ►Puntuación: 92 


SIMCITY 3000 

El abuelo de los "tycoon" sigue siendo 
el punto de referencia esencial para 
cualquier magnate del ordenador. 

►Comentado en MM 66 ►Puntuación: 80 


Tom a nota 


Realista y muy adictivo, pese a 
su anticuado aspecto. 

■ LO BUENO: 

r La variedad de atracciones y 
p montañas rusas. 

I* Poder leer el pensamiento de cada 
p visitante. 

Ia La sencillez con que todo funciona. 

MODO 

INDIVIDUAL 

79 

I LOMALO: 

FV Las limitaciones de ambos editores, 
iv El aspecto visual no hace justicia a 
fe la jugabilidad. 

MODO 

MULTIJUGADOR 

NO 

TIENE 
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Paris-Dokor'“ Rally 

Soporta Creativo EAX ADVANCED YAO 
S&crot Servic o: Ir» Harm'sNNav 
Soporta Creative EAX ADVANCED VVO 
Shadow Forcé : Razor VJn\t m 
Soporta Creative EAX ADVANCED V\0 
Mafia™ 

Soporta Creative EAX ADVANCED VAO 
A/everwinter Nights'” 

Soporta Creative EAX ADVANCED V\D 

Grand Theft Auto® \\\ 

Soporta Creative EAX ADVANCED V\E> 
So/dier of Fortune® II: Doub\e V\e\\x 


Soporta Creative EAX ADVAVACEX} V\E> 

Hit man 2 Silent Assassm™ 

Soporta Creative EAX ADVANCED V\C 

Unreaf Tournament 2002 

Soporta Creative EAX ADVANCED \\D 

Star WarsfJedi Knight® II - Je* OvísasC 

Soporta Creative EAX ADV MACCD WD 






Escucha al enemigo antes de que él te descubra a ti gracias a 
EAX ADVANCED HD y el sonido envolvente 6.1 Surround 
de la Sound Blaster Audigy 2. 



* Cofvynght 2002 Cultive Techno ogy lid Orative EAX y Sound Basle» son mareas * centradas y Aov.vx^d HD y Audrgy son mateas comerciales tic Ctealrvo Technology Ltd THX es una matea reg-suada de TMX ltd 
Tocios Jos üen'as nombres y nombre* do producto son mamas contórnales o mateas icgtstrada» de* su» impectivos propietario» Todas las •*|wtt>cadonts están suelas a cambio sm ptcvio aviso El contenido actual puede vara» Ijk' «monte de» aguí f «puesto 





Cultures 2 

Ni carne 
ni pescado 

Los vikingos toman nuestros PCs en un juego de estrategia 
diferente. Una buena idea como punto de partida, pero en 
cuya materialización existen, aunque escasos, algunos 
defectos que lastran la jugabilidad. 


L a compañía alema- 
na JoWood presen- 
ta «Cultures 2», un 
juego de estrategia 
en tiempo real con 
pinceladas de “godgame” y 
juego de rol, continuación 
de un programa aparecido 
hace ya varios años. 

Qué vas 
a encontrar 

«Cultures 2» está protagoni- 
zado por Bjami y su pueblo 
de vikingos. El objetivo del 
juego es reclutar a los tres 
héroes extrar\jeros que he- 
mos visto en un sueño. El 
modo campaña relata la odi- 
sea de Bjami y su vi^je a tra- 
vés de distintos continentes, 
dividido en once fases dis- 
tintas. Además de la campa- 
ña, encontramos ocho mi- 
siones independientes en la 
opción partida rápida y die- 
ciocho fases exclusivas para 
la versión multijugador. 

En «Cultures 2» debemos 
explorar y conquistar nue- 
vos territorios a la par que 
evolucionar tecnológica- 


La referencia 


EMPIPE EARTH 


■ «Cultures 2» tiene más posibilidades de 
gestión que «Empire Earth». 

■ En «Cultures 2» sólo controlas a los vikingos, 
mientras que en «Empire Earth» dispones de un 
gran elenco de civilizaciones distintas. 

■ En «Cultures 2» el punto de vista es fijo; en 
«Empíre Earth» podemos rotar la cámara. 
















¿así 














Un interesante pero imperfecto juego, que aúna 
gestión, táctica militar y toques de "god game". 


mente a nuestra raza y bus- 
car la felicidad de nuestros 
ciudadanos en un juego que 
combina elementos de va- 
rios géneros. «Cultures 2» 
parte de una idea interesan- 
te pero su ejecución tiene 
algunos puntos poco cla- 
ros. Por ejemplo, la táctica 
militar es muy simple y la 
vertiente de exploración re- 
sulta tópica Sólo la parte de 
gestión del poblado conven- 
ce plenamente al jugador. 


El interfaz de control de uni- 
dades, paite vital en los jue- 
gos de estrategia, resulta 
por su paite confuso al prin- 
cipio. Hasta que aprende- 
mos a manejarlo bien, nos 
sentimos perdidos, dando 
órdenes que nuestros hom- 
bres no parecen entender. 
Los escenarios -cuatro ve- 
ces más grandes que los del 
primer «Cultures»- están 
modelados en 3D y prerren- 
derizados, lo que permite un 


Infomanía 


ANALIZADO EN: 


► Conexión: LAN 


* CPU: Pentium lll 800 MHz, Pentium IV 2 GHz RAM: 128 MB, 512 MB ► Tarjeta 3D Voodoo 5 32 MB, Geforce 3 Ti 500 


►Disponible: PC ►Género: Estrategia ►idioma: Castellano (voces, 
textos y manual) ► Edad Recomendada (ADESE): No aplicable ► Estudio: Funatics 
► Compañía: JoWood ► Distribuidor. Zeta Games ► Número de CDs: 1 ► Fecha de 
lanzamiento: Ya disponible ►PVP Recomendado: 29.95 euros ( 4.983 ptas) ►Página web: 
www.cuttures2.de Insuficiente información sobre el juego y escasos o nulos contenidos, 
veremos si con el tiempo mejora. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


!► Número de fases: 11 ►Misiones individuales: 8 
►Misiones multijugador 18 ►Editor No ►Soporte multijugador Sí (LAN, Internet) 

► Modos multijugador Tres (militar, económico y especial) ►Usuarios máximos: 6 
►Tipo de conexión: TCP/lP 


LO QUE HAY QUE TENER 
MICROMANÍA RECOMIENDA 


CPU Pentium lll 733 MB, 2 GHz RAM: 128 MB, 512 MB HD 478 MB Tarjeta 3D: Intel 82814 4 MB, Geforce 3 Ti 500 le- Conexión: LAN 

►CPU: Pentium I» 800 MHZ ►RAM: 128 MB ► hd 478 MB- Tarjeta 3D: 32 MB ► Conexión: 56.6 K 
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El interfaz gráfico es difícil de 
utilizar y requiere cierto aprendizaje. 








r* 


Cada oveja con su pareja 


LA GESTIÓN SOCIAL del pobla- 
do es sumamente importante. No bas- 
ta con extraer recursos, sino que hay 
que mantener felices a nuestros tra- 
bajadores. Están dispuestos a obede- 
cernos, pero trabajarán mejor si cui- 
damos de ellos. Hay que darles de co- 
mer, ofrecerles una vivienda digna y 
una esposa que los cuide. Y es que un 
obrero feliz es un obrero eficiente. 


HAY QUE VIGILAR DE CERCA 

a los ciudadanos, ya que en cuanto 
tengan oportunidad aprovecharán 
para descansar, descuidando sus obli- 
gaciones. Podemos asignar comporta- 
mientos individuales o colectivos a 
nuestros habitantes, y cambiar el ofi- 
cio al que se dedican en cualquier mo- 
mento. El único límite es el nivel de 
experiencia de que dispongamos. 


COMBINA ELEMENTOS DE LA ESTRATEGIA DE 
RECURSOS CON OTROS PROPIOS DE LOS 
GODGAMES, AUNQUE NO DESTACA EN NINGUNO 


acabado muy detallista, que 
potencia la estética de có- 
mic que define a los perso- 
najes, una de las virtudes 
del programa En «Cultures 
2», el jugador está obligado 
a desplazar' el scroll de pan- 
talla manualmente con los 
cursores, ya que no incorpo- 
ra la opción de desplazarlo 
de forma automática. Esto 
resulta bastante incómodo 


cuando tenemos que mover- 
nos de un extremo a otro 
del mapeado constantemen- 
te y ralentiza nuestras reac- 
ciones ante ataques impre- 
vistos. El sonido, en cam- 
bio, está bien conseguido. 
La música medieval conven- 
ce, y los efectos de sonido 
(discretos pero efectivos) 
ambientan adecuadamente 
el desarrollo del juego. 


Aunque «Cultures 2» es un 
juego correcto, no consigue 
emocionar'. El equilibrio en- 
tre táctica y gestión no está 
del todo bien compensado, 
defecto que, unido a un in- 
terfaz poco accesible da 
como resultado un juego 
poco emocionante, que gus- 
tará únicamente a los segui- 
dores del género.© 

I.C.C. 


■ ALTERNATIVAS 

BLACK & WHITE: 

Encarna a un dios y decide si prefieres 
hacer el mal o el bien entre tu pueblo. 
El mejor en su género. 

►Comentado en MM 74 ►Puntuación: 100 


MEDIEVAL: TOTAL WAR 

Si lo que te gustan son los combates, 
no dudes en probar las guerras a gran 
escala de la Edad Media. 

►Comentado en MM 92 ►Puntuación: 92 


Toma nota 

Un juego correcto, lastrado por un 
interfaz demasiado complejo. 

LO BUENO: 

La mezcla de estrategia con toques 
I de godgame. 

a Preciosos gráficos con aspecto de 
| cómic. 

a es bastante divertido y está bien 
realizado. 

LO MALO: 

▼ Un interfaz completo pero 
I complicado de manejar. 

▼ El scroll manual resta jugabilidad. 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


El multijugador incluye nuevos mapas 

con tres modos de juego distintos. 

SOLO: EN COMPAÑÍA: 

Lo mejor: La gestión Lo mejor: Los nuevos 

económica y social de la mapas con objetivos 
aldea. variados. 

Lo peor: La táctica militar Lo peor: Falta un editor 
es un poco floja. para hacer nuevos mapas. 


MODO 

INDIVIDUAL 


65 


MODO 

MULTIJUGADOR 


70 
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Toma nota 


Excelente ampliación que pone 
un broche de oro a un juego mítico. 


LO BUENO: 

a completa el año que falta para 
cubrir toda la Guerra. 
a Misiones espectaculares. 

LO MALO: 

Lt La campaña para un jugador puede 
hacerse corta. 

[▼ No hay novedades técnicas. 


INDIVIDUAL 


MULTIJUGADOR 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


En la campaña tienes menos 

libertad de movimientos. 


solo: 

Lo mejor: Acción 
trepidante y misiones 
originales. 

Lo peor: En modo ''fácil" 
dura poco. 


EN COMPAÑÍA: 

Lo mejor: "Cuerpo a 
cuerpo" intensos y mapas 
bien diseñados. 

Lo peor. Es complicado 
configurar un servidor. 


«ANALIZADO EN1 


LO QUE HAY QUE TENER 


► CPU: Pentium II 450 Mhz ►RAM: 128 MB ►Disco Duro: 650 MB 

Tarjeta 3D: (DirectX 8 y openGL), 16 MB Módem: 56 K 


MEDAL OF HONOR: 

ALLIED ASSAUL 

■ A diferencia del original, ahora siempre 
estamos acompañados de soldados aliados. 

■ Técnicamente, ambos títulos son idénticos, 
aunque «SpearHead» tiene nuevos efectos. 

■ La expansión tiene un nuevo modo 
multijugador, 12 mapas y 20 armas adicionales. 


7 w. * 


■ Técnicamente el juego es el mismo, aunque se ha 
pulido la puntería del contrario. 


R ealizar una am- 
pliación de un 
videojuego de 
éxito es una ta- 
rea delicada. EA 
Games ha apostado sobre 
seguro al ofrecemos más de 
lo mismo, es decir, nuevas y 
espectaculares misiones 
ambientadas en el último 
año de la Segunda Guerra 
Mundial. 

Desde el primer segundo 
del juego no tenemos respi- 
ro: robar camiones, secues- 
trar oficiales enemigos, o 
socorrer a un escuadrón 
acorralado, son sólo algu- 
nas de las misiones que de- 
beremos afrontar. 
Técnicamente, esta expan- 
sión es idéntica al juego ori- 
ginal, salvo algunos efectos 
de humo coloreado y cam- 
bios ambientales. Ahora el 
motor funciona mejor en un 
equipo poco potente, y se lia 
^justado el comportamiento 
y la puntería de los soldados 
alemanes, para hacerlos 
más “humanos”, ya que an- 
tes no fallaban nunca. 

El apartado multijugador 
también ha sido retocado: 
es posible personalizar to- 
dos los parámetros de las 
partidas, y hay 12 nuevos 


La referencia 


mapas (la mayoría urba- 
nos), más de 20 nuevas ar- 
mas, como el mortero o el 
lanzador de granadas, y un 


nuevo modo de juego, que 
obliga a conquistar ciertos 
objetivos simultáneos. 

Las nueve misiones indivi- 




■ n V giH B 1 r B J JiJ ►CPU: Pentium 4 a 2.4 Ghz ►RAM: 512 MB 

mTOmaOia ►Tarjeta 3D: Geforce 2 gts 32 MB Conexión: ADSL. 


► Disponible: PC ►Género: Arcad© ►Idioma: Castellano (textos y manual), 


inglés (voces). ► Edad Recomendada (ADESE): 16+ ►Estudio: eala ►Editor: ea 
G ames^ Distribuidor: EA España ►Número de CDs: 1 ►Fecha de lanzamiento: Diciembre 2002 
► PVP Recomendado: 19,95 euros (3.319 Ptas) ►Página web: www.ea.com/eagames 


duales de «SpearHead» son 
impresionantes, pero se 
acaban relativamente pron- 
to, y el modo multijugador 
no presenta cambios signifi- 
cativos, salvo los nuevos 


mapas. Ningún fan del jue- 
go debería perderse esta 
ampliación, asumiendo el 
dicho: “Lo bueno, si breve, 
dos veces bueno... 

.J.A.P. 


Medal of Honor: 
SpearHead 

EXPANSIÓN PARA MEDAL OF HONOR 

una guerra muy corta 

Por fin llega hasta nosotros la esperada expansión de uno 
de los mejores juegos de los últimos años: «Medal of 
Honor Allied Assault». Es el momento de poner fin a la 
contienda. ¡La toma de Berlín nos espera! 
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Recibirás completamente gratis un CD-ROM de demostración 
de MAGIC: El Encuentro - Juego de Cartas Intercambiables 
Con él te introducirás en un apasionante universo que ha 
revolucionado el panorama del entretenimiento en el mundo. 

*■ - — — — — — — — — — — — — — — — — — — — i 

I Nombre: MIMY ( 

I Apellidos: ¡ 

I Dirección: ( 

I Ciudad: C.P: ( 

l_Edad: E 

ENVIA EL CUPÓN A: ¿ ef: , CD Mag,c ' ® e , v n ir {¡¡“¡j? 

Ap. de correos 13.030 - 08080 Barcelona 

Los datos personales, voluntariamente facilitados por el interesado, serán incorpora 
comercial y/o publicitaria, cuyo destinatario es Dcvir Iberia, S.L. De los datos facilitados, de con! 


y 

ó 


ro con finalidad 
nidad con el 

articulo 4 y 6 de la Ley Orgánica 5/1992 del 29 de Octubre de Regulación del tratamiento de datos, el interesado 
puede acceder a esta información, rectificarla o anularla si asi lo desea. 
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Sigfrído sólo puede llevar un objeto, así que 
tiene que acordarse donde deja cada uno de ellos. 


Wagner y el excelente do- 
blaje nos ayudan a sumer- 
gimos en el argumento. La 
historia también es con- 
sistente: Sigfrído, el último 
descendiente de la raza de 
los wolsungos, emparenta- 
da con los dioses, debe en- 
contrar la espada Nothung 
para derrotar al titán Fafnet 
y recuperar el Anillo de Po- 
der, con el que podrá desa- 
fiar al propio Odin. El argu- 
mento resulta muy fluido, 


Ring 2 

La otra guerra 
del Anillo 


aunque a veces la narración 
es confusa: al existir muy 
pocos personajes secunda- 
rios con los que hablar, es 
normal quedarse atascado, 
sencillamente, porque no 
sabes qué hacer... 

«Ring 2» se estructura en 
forma de aventura gráfica 
aderezada con toques de 
acción. El juego se maneja 
con el teclado. A las habi- 
tuales acciones de recoger 
y usar objetos, hay que unir 




- 


En una época en la que los "anillos" son más populares que 
nunca, aparece la segunda parte de la epoyeya de Sigfrido, 
una fábula escandinava poblada de dioses enfurecidos y 
poderosas valkyrias. 


E n 1998, Arxel Tri- 
be publicó una 
aventura basada 
en la opera de Ri- 
chard Wagner “El 
Anillo de los Nibelungos”, 
que bautizó con el nombre 
de «Ring». Cuatro años des- 
pués, Arxel Tribe cierra la 
tetralogía wagneriana con 
esta segunda parte. Sus cre- 
adores han sabido abando- 
nar la ya desahuciada pers- 
pectiva en primera persona 
para utilizar gráficos pre- 
rrenderizados en 2D y per- 
sonajes en 3D, al estilo de 
«Syberia». 

Vistoso 

«Ring 2» es una aventura de 
autor. El dibujante Philippe 
Druillet se ha encargado de 
diseñar los escenarios y per- 
sonajes. Es el aspecto más 
destacado del juego: las 
evocadoras estructuras son 
de una belleza innegable, y 
las armaduras o los tatuajes 
de los personajes resultan 
muy atractivos. En perfecta 
simbiosis, la música de 


La referencia 


LA FUGA DE 


MONKEY ISLAND 




□ Ambos juegos disponen de fondos 


prerrenderizados en 2D y personajes en 3D 


□ En «Ring 2» hay muy pocos personajes con los 


que hablar 


infomanía 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Pentium 4 a 2.4 Ghz, AMD Athlon a 1.6 Ghz. ►RAM: 512 MB, 256 MB ► Tarjeta 3D: Geforce 2 GTS 32 MB, 
GeForce 4 MX 64 MB (No funciona con Voodoo). ► Conexión: ADSL 


► Disponible: PC ►Género: Aventura ►Idioma: Castellano (voces, 


textos y manual) ►Edad Recomendada (ADESE): tp (Todos los públicos) ►Estudio: 
Arxel Tribe ►Editor: Arxel Guild ►Distribuidor: Friendware ► Número de CDs: 2 

► Fecha de lanzamiento: Ya disponible ►PVP Recomendado: 42.95 euros (7.130 Ptas) 

► Página web: www.ring2.arxeltribe.com. En inglés. Argumento, características, 
videos, pantallas, y demo. Poco útil si ya has comprado el juego. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


► Número de fases: 25 ►Modos de juego: 1 
►Número de personajes: 24 ►Número de ambientes: 10 ►Editor: No 
► Multijugador: No ►Modos Multijugador: No aplicable ►Número de jugadores: 

No aplicable ►Opciones de conexión: No aplicable 


LO QUE HAY QUE TENER 
MICROMANÍA RECOMIENDA 


► CPU: Pentium II 333 Mhz ► RAM: 64 MB ► Disco duro: 400 Megas Tarjeta 3D: DirectX 8.1, 16 MB Modem: No requiere 

► CPU: Pentium III 500 Mhz ► RAM 128 MB ^ Disco duro: 700 Megas ►Tarjeta 3D: DirectX 8.1, 16 MB ►Modem: No requiere 
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'»T 

■HE»' . 


Muchas escenas de acción se limitan 
a no pisar en el sitio equivocado. 


«agL 

Vh 

A veces, la cámara cambia a una 
perspectiva subjetiva. 


La interfaz 


EL CONTROL DEL JUEGO se lie 

va a cabo mediante una combinación 
de teclado y ratón. El protagonista se 
maneja con las flechas de dirección, 
existiendo otras teclas para interac- 
tuar con objetos, correr o saltar. En 
ciertos escenarios, la vista cambia a 
una perspectiva subjetiva. Con el ra- 
tón podemos mover palancas o em- 
pujar ítems. 


LOS OBJETOS brillan cada dos o 
tres segundos, para diferenciarlos del 
escenario. Esto es una gran ayuda, ya 
que algunos son demasiado pequeños 
para verse a simple vista, o resultarían 
ilocalízables en zonas oscuras, como 
cavernas o interiores hostiles. Cuan- 
do el protagonista pasa junto a un lu- 
gar donde se pueden usar, se activa 
un icono en la esquina superior. 


LA MEZCLA DE ACCION Y AVENTURA 

RESULTA TOLERABLE, PERO QUEDA DAÑADA POR 
UN CONTROL ALGO ERRÁTICO 


un par de teclas para correr 
y saltar. 

Las escenas arcade de 
«Ring 2», directamente, so- 
bran. No sólo porque son 
simples y tediosas -pisar 
ciertas baldosas o esquivar 
lenguas de fuego- sino por- 
que la imprecisa respuesta 
del teclado dificulta algo tan 
sencillo como saltar un ba- 


rranco. Para progresar, hay 
que usar objetos y hablar 
con ciertos personajes, que 
únicamente se limitan a sol- 
tar un discurso. Incompren- 
siblemente, sólo podemos 
llevar un objeto; hay que 
acordarse en todo momen- 
to donde se abandona uno 
para coger otro, aumentan- 
do los aburridos paseos. 


Por suerte, los acertijos que 
se entretejen con la trama 
son lógicos y atractivos. 
Puesto que cada escenario 
sólo está compuesto por 
cinco o seis pantallas, y el 
juego no es muy largo, es 
posible acabarlo en un par 
de tardes. Arxel Tribe es 
consciente de ello: saben 
que gran parte de los aven- 


■ ALTERNATIVAS 


SYBERIA 

Otra "aventura de autor" con gráficos 
prerrenderizados en 2D y personajes en 
3D, pero sin las carencias de «Ring 2». 

►Comentado en MM 92 ►Puntuación: 85 


ATLANTIS 3 

El jugador se ve inmerso en mundos 
inspirados en leyendas de todas las 
culturas. 

►Comentado en MM 82 ►Puntuación: 79 


tureros nunca acaban los 
juegos o usan guías, así que 
ellos prefieren ofrecer un 
juego más corto -sobre las 
diez horas- pero más inten- 
so. Los mimbres son sóli- 
dos, pero el ineficaz sistema 
de control, y las escasas po- 


sibilidades de interacción, 
restan pimtos a una aventu- 
ra a la que sólo sacarán pro- 
vecho aquellos que sepan 
aceptar sus limitaciones y 
se dejen seducir por la suge- 
rente leyenda. 

J.A.P. 


1 Toma nota 

1 Una aventura correcta que podría 

■ haber dado más de sí. 

■ LO BUENO! 

La ambíentación gráfica y sonora 
m es excelente, 
r* El magnífico doblaje facilita la 

I inmersión en la trama. 

M LO MALO: 

Sólo puedes llevar un objeto al 
m mismo tiempo. 

A veces no sabes qué hacer. 

Escenas arcade tediosas. 

MODO 

INDIVIDUAL 

60 

MODO 

MULTIJUGADOR 

NO 

TIENE 
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EXAMEN 


Links 2003 

Rey destronado 

Vuelve el golf en estado puro con «Links 2003», una nueva 
edición del simulador para PC más veterano del género, 
incorpora interesantes novedades, pero su anticuada 
tecnología entorpece la jugabilidad. 





C omo cada año, 
Microsoft pu- 
blica una nue- 
va edición de 
«Links», el si- 
mulador de golf más vendi- 
do del mundo. Se trata de 
un divertido juego en terce- 
ra persona, que incluye seis 
campos de golf y nos per- 
mite recrear las sensacio- 
nes que experimentan gol- 
fistas de la talla de Sergio 
García. Incluye varias op- 
ciones de juego, como una 
partida rápida, la modali- 
dad carrera (en la que dis- 
putamos una temporada 
completa, escalando pues- 
tos en el “draft”) o el modo 
online, optimizado para agi- 
lizar la conexión (a través 
de zone.com, de protocolos 
TCP/EP, etc) e incluye inte- 
resantes torneos online. 
«Links 2003» incluye seis 
nuevos circuitos prediseña- 
dos e inéditos. Esta edición 
implementa un interfaz lla- 
mado “Swing en tiempo 
real”, que permite imitar el 
golpeo de la bola con un 
suave movimiento del ratón. 
Otra novedad importante es 
un potente editor (el Amold 
Palmer Course Designer), 
relativamente sencillo de 
usar y capaz de usar circui- 
tos de la versión anterior. 
«Links 2003» usa gráficos 



La referencia 


FIFA 2003 li ' • j n 

■ «Links 2003» es un simulador deportivo de golf, 
mientras que «FIFA 2003» es el mejor juego de 
fútbol disponible para PC. 

■ El sistema de juego de «Links 2003» es más 
pausado y menos ágil que el de «FIFA 2003», cuyo 
desarrollo es muy rápido y adictivo. 

■ Aunque el motor de ambos juegos es 3D, el de 
«Links 2003» no funciona en tiempo real, siendo 
el de «fifa» mucho más espectacular. 



El interfaz de control renovado es uno de los 
grandes hallazgos del juego. 


todo si no contamos con un 
equipo demasiado potente. 
Año tras año, la serie 
«Links» va perdiendo fres- 
cura y credibilidad. Se 
echan en falta cambios radi- 


cales en la tecnología, con- 
cretamente un motor tridi- 
mensional que funcione en 
tiempo real y nos ahorre ho- 
ras de espera® 

I.C.C. 


Toma nota 

Muy completo, pero con una 
tecnología algo anticuada. 


Aunque la calidad gráfica es indudable, el 
constante redibujado es muy molesto. 


enteramente en 3D, pero su 
motor no funciona en tiem- 
po real, lo que supone que, 
debido a la elevada carga 
gráfica, después de cada gol- 


pe el programa se ve obliga- 
do a redibujar el escenario, 
lo que conlleva contantes 
parones, afectando seria- 
mente a la jugabilidad, sobre 


LO BUENO: 

El nuevo interfaz de golpeo y el 
editor de escenarios, 
r a Tiene buenos gráficos. 

LO MALO: 

í* El sistema de redibujado es 
anticuado y crispante. 

No está traducido al castellano. 


INDIVIDUAL 


65 


MULTIJUGADOR 


70 
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ANALIZADO EN: 


I ►CPU: Pentium IV 2 GHZ ►RAM: 512 MB 

►Tarjeta 3D: Geforce 3 TI 500 ► Conexión: ADSL 


IMQQ32MITdí¡p^ )nibie: PC ►Género: Deportivo ► Idioma: inglés (textos y voces), castellano 

_ . .... _ — _ . i * _ _ _• r, ii¡«>m<<aU 


(manual) ► Edad recomendada (ADESE): TP ► Estudio: Microsoft Games ► Compañía: Microsoft 
► Distribuidor Microsoft ► Número de CDs: 3 ►Fecha de lanzamiento: ya disponible ► PVP 
recomendado: 49,99 euros (8.317 Ptas) ►Página web: Mmv.microsoft.com/games/links2003 


LO QUE HAY QUE TENER 


, CPU: P. III 400 MHz RAM: 64 (W 98), 128 (W 2000, XP) Disco Duro: 

390 MB + 950 MB (editor) - ^Tarjeta 3D: S[(16 MB) ►Conexió n: 56 K 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


Sigue sin ser demasiado interesante y 

no tiene buscador de partidas. 


solo: 

Lo mejor: Podemos 
manejar jugadores reales 
como Sergio García. 

Lo peor. Sólo incluye seis 
circuitos prediseñados. 


EN compañía: 

lo mejor: Hay muchos 
torneos y la conexión es 
buena. 

Lo peor: Las partidas 
tienden a eternizarse. 
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Computer Superstore 


FIFA 2003 

El mejor juego 
de fútbol para tu 

PC. m Jm '95 


Feliz Navidad 1 

y felices 
juegos 




O O 



a 


a 


Con los mejores precios 


LOS SIMS 
Edición Deluxe 
diseña el mundo de los Sims | 
con más de 25 nuevos y 
exclusivos objetos Deluxe. ■ 


EL SEÑOR DELOS ANILLOS 
La comunidad del anillo 

Toda la emoción de la película 
por fin en tu PC. 



99 



LOS SIMS 

Animales a raudales 
Los Sims de siempre con 
más animales que nunca. 


© EMPERADOR 

fivpcradoi* El nacimiento de China 

^ Construye y gobierna la 

antigua China sabiamente. 

99 


EMPIRE EARTH 
Art of conquest 
Expansión, desde Roma 
hasta el espacio. 





CONFLICT DESERT STORM 
Toma el control de un 
escuadrón de cuatro 
componentes de las 
Fuerzas Especiales. 


VjhfSáWHBr 


STRONGHOLD CRUSADERI 

Expansión en la que podrás 
asaltar las temidas fortalezas 
< árabes, o bién defenderlas, 
es tu decisión. 


99 
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A EXAMEN 



Casino Empiré 


Desafortunado 
en el juego... 

De la mano de Sierra nos llega un nuevo simulador 
empresarial, que nos brinda la oportunidad de dirigir un 
casino. Una opción atractiva, a priori, aunque quizá no 
satisfaga las exigencias de los jugadores más expertos. 


ara los adictos 
irredentos al gé- 
nero de los “ty- 
coon” llega «Ca- 
sino Empire», un 
juego de estrategia en tiem- 
po real que nos convierte en 
director de un casino en Las 
Vegas. El objetivo es refor- 
marlo para atraer a la mayor 
clientela posible y ganar 
más dinero que la compe- 
tencia. Para conseguirlo, 
disponemos de los juegos 
de azar más populares entre 
el público (poker, ruleta, 
blackjack, bingo, etc), así 
como de elementos decora- 
tivos que hacen la visita más 
agradable a nuestros clien- 
tes. Para cuidar las instala- 
ciones contrataremos em- 
pleados de limpieza, cru- 
piers y guardias, éstos 
últimos fundamentales para 
disuadir a los timadores, ta- 
húres y demás chusma 

Pocas opciones 

Desde que arranca el juego 
y entramos en el menú prin- 
cipal nos damos cuenta que 


La referencia 




SID MEIER'S 
SIM GOLF 


D «Casino Empire» es menos divertido y jugadle. 

II «Casino Empire» no incluye opciones 
multijugador. «Sim Golf» sí. 

D Los personajes presentes en «Casino Empire» 
tienen menos carisma y son menos inteligentes. 




,4 


y * 






Se trata de un juego escaso de contenidos y 
poco variado, destinado a incondicionales. 


«Casino Empire» es im jue- 
go que se queda corto en 
muchos sentidos, para los 
jugadores más experimen- 
tados. Tan sólo encontra- 
mos dos opciones de juego, 
un modo historia (Empire) 
y el “Sandbox”, y son bas- 
tante parecidas entre sí. 

El primero consiste en re- 
flotar en fases sucesivas los 
ocho casinos disponibles en 
el juego. El modo “Sand- 
box” es una especie de par- 


tida rápida, en la que tene- 
mos un solo casino a nues- 
tro cargo, sin límites de 
tiempo ni misiones que 
cumplir. Debido a esto y a la 
inexistencia de misiones 
prediseñadas que aporten 
variedad, el juego puede re- 
sultar reiterativo, monótono 
y, a la larga, poco adictivo. 
Es inexplicable que los pro- 
gramadores de Sierra no ha- 
yan incorporado las modali- 
dades online que «Casino 


infomanía 
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ANALIZADO EN: 


► CPU: Pentium lll 800 MHz, Pentium IV 2 GHz ►RAM: 256 mb, 512 mb ►Tarjeta 3D: 3DFX Voodoo 5 32 mb, 
Geforce 3 Ti 500 ►Conexión: LAN, ADSL 

nnrciremrai ►Disponible: PC ►Género: Estrategia ►Idioma: castellano 

(manual, textos y voces) ►Edad recomendada (ADESE): +13 ►Estudio: Sierra 
►Compañía: Sierra ►Distribuidor: vivendi ►Número de CDs: 1 ►Fecha de 
lanzamiento: Ya disponible ►pvp Recomendado: 39,99 euros (6.654 pesetas) 

►Página web: http://casinoempire.sierra.com/casino.htm una web bastante 
completa, con demos, pantallas, trailers y temas de escritorio. 


LO QUE VAS A ENCONTRAR 


►Número de casinos: 8 ►Editor: No ►Multijugador: 
No ►Modos multijugador: No aplicable ►Número de jugadores: no aplicable 


►CPU: Pentium ll 300 MHz ►RAM: 64 MB ►Disco Duro: 600 MB ►Tarjeta 3D: No ►Módem: No requiere. 
*CPU: Pentium lll 500 MHz ► RAM: 128 mb --Disco Duro: 600 mb ► Tarjeta 3D: 16 MB ►Conexión: Lan 
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Los escenarios son variados, pero 
los objetos y juegos disponibles no. 




Incluye divertidas minijuegos como 
el poker o el blackjack. 


Fases muy variadas 


LA DECORACIÓN de los casinos 
es determinante para diferenciarse de 
la competencia y atraer a la mayor 
cantidad posible de clientes. Es im- 
portante crear un ambiente lúdico e 
impresionante para que personajes 
famosos decidan visitar tu casino. En- 
contramos temáticas tan llamativas 
como el antiguo egipcio, la corte me- 
dieval, el oeste o el japón feudal. 


PERSONAJES FAMOSOS pue 
den visitar tu casino si lo promocionas 
adecuadamente. Si consigues que mi- 
llonarios, boxeadores o estrellas de 
cine jueguen en tu casino, mucha gen- 
te vendrá, atraída por los famosos que 
pueda encontrar. Por ejemplo, algunos 
actores querrán rodar en tu casino si 
está adecuadamente equipado, lo que 
te reportará beneficios extra. 


UN TYCOON POCO INTERESANTE, ESCASO 
DE CONTENIDOS Y DEMASIADO REPETITIVO, QUE 
NADA APORTA AL SUBGÉNERO 


Empire» tanto necesitaba Y 
es que el juego sería infini- 
tamente más divertido si pu- 
diéramos competir contra 
otros jugadores humanos 
en vez de contra adversa- 
rios controlados por la IA. 
Como nota positiva, cabe 
elogiar la idea de incluir si- 
mulaciones de juegos de 
cartas como el poker, sin 
duda el mejor aliciente para 


enganchar a algún que otro 
estratega hastiado. 

Poco conseguido 

La gestión empresarial es 
relativamente profunda y se 
basa en un sencillo interfaz 
que nos ofrece la informa- 
ción y el elenco de opciones 
muy ordenada y accesible. 
«Casino Empire» se preocu- 
pa por detalles secundarios 


(como la decoración de la 
fachada o la inclusión de 
personajes famosos), aun- 
que de escasa repercusión 
en la jugabilidad. 

Los escenarios, en dos di- 
mensiones, no son nada del 
otro mundo y se echa en fal- 
ta mayor variedad, así como 
un zoom más potente que 
nos permita acercarnos a 
los persongyes y verlos con 


■ ALTERNATIVAS 

ZOO TYCOON 

Un juego normalito, pero con muchas 
más opciones y, por ende, con una 
jugabilidad más elevada. 

►Comentado en MM 86 ►Puntuación: 88 


CASINO TYCOON 
Otro simulador ambientado en un 
casino, muy semejante a «Casino 
Empires», e igual de aburrido. 

►Comentado en MM 89 ►Puntuación: 40 


detalle. Aunque técnica- 
mente «Casino Empire» es 
algo mejor que otros juegos 
de temática similar (como 
el «Casino lycoon» de Mon- 
tecristo) en términos de ju- 
gabilidad no consigue, ni 


mucho menos, superarlos. 
El coryunto poco aporta al 
género y sólo se lo podemos 
recomendar a los más faná- 
ticos del género... o de los 
casinos. © 

I.C.C. 


Toma nota 

Pocas opciones y jugabilidad 

I seriamente limitada 

■ LO BUENO: 

los gráficos son bastante 
m detallistas. 

FÁ incluye simuladores de poker y 

1 blackjack. 

■ LOMALO: 

ir No hay opciones para multijugador. 

Los modos de juego son idénticos 
m entre sí. 

La jugabilidad es escasa. 

Tj Resulta reiterativo. 

MODO 

INDIVIDUAL 

50 

MODO 

MULTIJUGADOR 

NO 

TIENE 
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La proyección de sombras durante los partidos 
nocturnos es molesta. 


Toma nota 


Aceptable en tecnología, pero 
aburrido a medio plazo. 


| LO BUENO: 

INDIVIDUAL 

Ta los gráficos son buenos y el 
m interfaz de control muy funcional. 
ÍÁ El editor. 

60 

■ LO MALO: 

MULTIJUGADOR 

Tj La IA de los rivales no es muy 
■ elevada. 

Kj Las animaciones son toscas. 

35 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


El modo online es sólo una 
prolongación del modo individual. 


Un simulador aparente pero poco emocionante, 
que no consigue enganchar. 


ANALIZADO EN: 


LO QUE HAY QUE TENER 


FIFA 2003 


■ «Tennis Master Series 2003» es menos 
completo, realista y espectacular que «FIFA 
2003». 


■ Es menos inmersivo y técnicamente, está 
menos conseguido que «FIFA 2003». 


■ La IA limitada no permite tácticas de juego 
demasiado complejas, posibles en «fifa 2003». 


A unque se trata 
de un simula- 
dor de tenis 
con un vistoso 
motor 3D y un 
control acertado, este juego 
de Microids presenta algu- 
nos defectos de diseño que 
afectan a la jugabilidad, 
como un desarrollo repetiti- 
vo, pocas opciones de juego 
y una IA muy previsible. 
«Tennis Master Series 2003» 
sólo ofrece cuatro modali- 
dades de juego y todas ellas 
son muy parecidas entre si. 
Las opciones de que dispo- 
nemos en realidad son, o 
bien disputar un único par- 
tido, o bien inscribimos en 
torneos para acumular pun- 
tos y escalar posiciones en 
el ranking mundial. 
Podemos elegir un persona- 
je entre los 67 disponibles o 
bien crear nuestro propio te- 
nista, eligiendo su especiali- 
dad -atacantes, de fondo y 
voleadores-, repartiendo 
puntos entre sus habilidades 
-velocidad, resistencia, fuer- 
za, saque, derecha, revés y 
volea-, e incluso, añadiendo 
nuestra cara al modelo 3D 
del tenista, mediante un sen- 
cillo y cómodo editor. Hay 
cuatro golpes primordiales 


La referencia 
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y dos especiales. La física es 
realista y el golpeo de la 
bola es bastante preciso, 
pero el desplazamiento de 


los tenistas es lento, restan- 
do dinamismo a los parti- 
dos. La dificultad está bien 
^justada, pero la IA de los 


infomanía 


-CPU: Pentium IV 2 GHz, Pentium lll 800 
MHz ► RAM: 512 MB, 256 MB ►Tarjeta 3D: Geforce 3 Ti 500, 


Disponible: PC ►Género: Deportivo ►Idioma: Castellano (textos, manual), 


MMLSimZ 1 

inglés (voces) ►Edad recomendada (ADESE): TP ►Estudio: Microids ►Compañía: Microids 
► Distribuidor: Virgin Interactive ►Número de CDs: 1 ►Fecha de lanzamiento: Ya disponible ►PVP 
recomedado: 34,94 euros (5.813 pesetas) ►Página web: wMM.masters-series-videogarrie.com 

► CPU: 350 MHZ ► RAM: 64 MB ►Disco Duro: 500 MB ►Tarjeta 3D: 
Sí (16 MB) ► Conexión: 56 K 


SOLO: 

Lo bueno: Las espectacula- 
res repeticiones ofrecidas 
entre jugada y jugada. 

Lo malo: Los modos de 
juego poco variados. 


EN COMPAÑÍA: 

Lo bueno: Competir contra 
adversarios más duros. 

Lo malo: Pocas veces 
hemos visto un modo online 
tan descuidado. 


Mala sombra 

Llega a nuestras manos un nuevo simulador de tenis 
producido por una compañía especialista en el género. 
Aunque técnicamente está por encima de la media, la 
rigidez de sus tácticas no acaba de convencer. 


adversarios es raquítica y 
no se tarda mucho en en- 
contrar “tretas” para vencer 
fácilmente. 

Las comparaciones con 
«Virtua Tennis» son odiosas 


pero inevitables y este título 
no sale bien parado de ellas. 
En todo caso, no deja de ser 
una alternativa para los fa- 
náticos del tenis. o 

I.C.C. 


Tennis Master 
Seríes 2003 
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Solocitalo en: 

www. círculo-informático . com 
Telefono: 902 210 044 













Virtual Skipper2 

No hay otro igual 

El simulador de navegación a vela vuelve a nuestras 
pantallas. Participa en los grandes torneos internacionales, 
dirigiendo a tu tripulación a través de las rutas más 
emblemáticas que han dado fama a este singular deporte. 



IL-2 STURMOVIK I 

■ Los escenarios son mucho menos variados y 
detallados, llegando a hacerse monótonos con el 
tiempo. 

■ No es posible personalizar las características 
de las embarcaciones, como ocurría con los 
aviones en «IL-2». 

■ La cantidad de naves que podremos gobernar 
en este juego es sensiblemente Inferior. 



Las variaciones de luz y movimiento en el agua 
se reflejan hasta el menor detalle. 


T an atípico como 
original, esta se- 
cuela del simula- 
dor de regatas de 
los chicos de la 
compañía francesa Duran 
nos coloca al mando de va- 
rias embarcaciones de últi- 
ma generación, para com- 
petir en los torneos mundia- 
les más prestigiosos: el 
Melges 24, la Offshore Ra- 
cer o la Copa América, en- 
tre otras, y siempre en sus 
propios escenarios, fielmen- 
te recreados para la oca- 
sión. Contando en principio 
con tres tipos básicos de 
nave según su longitud y 
tres niveles de dificultad, el 
juego permite tanto correr 
una regata simple en uno de 
los escenarios disponibles 
como jugar un campeonato 
completo. Según vamos su- 
perando los distintos cam- 
peonatos, obtendremos 
nuevos circuitos y modelos 
de embarcación, variación 
de los anteriores. También 
es posible competir en 
modo multijugador, ya sea a 
pantalla partida o en red, 
conectando con hasta otros 
siete competidores. 

La presentación gráfica del 
juego es, quizá el punto más 
sobresaliente, con modelos 
de gran detalle, y efectos 
sorprendentes. En otro or- 


den de cosas, el juego per- 
mite también configurar los 
controles de manera que al- 
gunos aspectos de la nave- 
gación, como el ajuste de 


las velas, se controlen de 
forma automática, para faci- 
litar el manejo a los jugado- 
res más inexpertos. Y quizá 
sea en este apartado donde 


Infomanía 


ANALIZADO EN: 


I ► CPU: Athlon 1.2 GHz RAM: 256 MB 
► Tarjeta 3D: NVidia TNT2 32 MB ► Conexión: Cable 


► Disponible: PC ►Género: Simulación ►idioma: Castellano (textos y manual) 

► Edad recomendada: TP ►Estudio: Duran ►Editor: Focus Home ►Distribuidor: Friendware 

► Número de CDs: 1 ►Fecha de lanzamiento: Ya disponible ►PVP recomendado: 30 euros (4.992 
Ptas.) ►Página Web: www.virtualskipper.com/vsk2 

1 I J 4 ; ►CPU: Pentium ill 450 MHz ►RAM: 64 MB ►Disco Duro: 130 MB 
►Tarjeta 3D: DirectX 32 MB ► Módem: 56 K 




este título flaquee ante otros 
simuladores, pues tras ese 
acercamiento inicial, al 
acostumbrarse al uso de las 
diferentes velas y del viento, 
apenas quedan componen- 


tes más avanzados o modos 
de juego distintos que vayan 
a llamar la atención de los 
seguidores de la simulación, 
aparte del multijugador. Q 

c.v. 


Toma nota 


Un simulador notable y 

entretenido, aunque de corta vida. 


LO BUENO: 

El respeto por las reglas reales. 
(a La física de las embarcaciones. 
[a El sencillo sistema de controles. 

LO MALO: 

[▼ El sonido es monótono. 

[▼ Las opciones básicas de juego 
resultan un tanto limitadas. 


INDIVIDUAL 


7( 

) 

MULTIJUGADOR 


72 


INDIVIDUAL VS MULTIJUGADOR 


» e! componente 
humano, son muy parecidos. 


SOLO: 

Lo mejor: La sensación 
de realidad conseguida. 

Lo peor: La excesiva 
monotonía de las carreras 
que disputamos. 


EN COMPAÑÍA: 

Lo mejor: La web oficial 
del juego organiza torneos. 
Lo peor: No contempla 
más que dos tipos de 
juego. 
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EnviR 

TU mEHSRJE RL: 


BUSCADOR SMS ¿Buscas un logo o un tono en especial'? Envía un mensaje con la palabra BUSCAR seguida de b que queras encontrar EJEMPLO BUSCAR AMOR 
ENVIAR AUN AMIGO , Sorprende y regala un logo o un tono 1 Envía un mensas oomo si b pidieras para t y añade su teléfono al final EJEMPLO HCLOGO OJOS 61 2345678 
TOP ¿Quieres tener siempre lo mejor en bgos y tonos? Consigue las estrellas de la semana y ponías en tu móvil Envía HCTONO TOP o HCLOGO TOP 
0 SUPERVENIAS Consígueos N" 1 Los tonos y logos más vendidos ENVÍA HCTONO SUPERVENIAS o HCLOGO SUPERVENIAS # 


771 


/ 


¡EL AUTENTICO! 

SOLO POR 0,30 € ♦lOñ 


Tonos 


NOKIA 


Si quieres tener uno de estos tonos en tu móvil. Envía HCTONO seguido del código de la canción EJEMPLO: HCTONO AVE 




CANCIÓN 


Cine y TV 


CÓ 


CANO 


Novedades 


CÓDIGO 


^LOS SIMPSON- TV 


SIMPSON 


_ Braveheart- BSO 


braveheart 

Misión Imposible- BSO 


mission 

Matrix- BSO 


matrix 

Ghost- BSO 


ghost 

Blade Runner- BSO 


blade 

Gladiator-RSO 


Gladiator 


COLOR ESPERANZA- DIEGO TORRES COLOR 


l 


NC 


Top 25 




BODIGO 


SHIN CHAN- TV 


SHINCHAN 


Tú Me Das- Antonio Orozco 

Por Esta Ciudad- Álex Ubago 

Esta Tarde Vi Llover- Armando Manzanero 

Agüita De Tu Boca- Amaury Gutiérrez 

Te Tengo Aquí- Marc Anthony 

Playas De Barbate- Chambao 

Nessaia- Scooter 


CHIHUHUA- D.J. BOBO 


medas 

ciudad 

tarde 

boca 

aquí 

barbate 

nessaia 


Bola De Dragón- TV 
Gran Hermano- TV 
El Último Mohicano- BSO 
La Misión- BSO 
La Familia Adams- BSO 
t_ELí 


dragón 

gh 

mohicanol 

misión 

adams 


HELP ME- NICK CARTER 


| ' La Vida Es Bella- BSO 

bella 

La Roca- BSO 

roca - 

El Bar Coyote- BSO 

coyote 

Friends- TV 

friends 

Indiana Jones- BSO 

indiana 

9. i _-SüPfíI31I50~ pSvL 

superman 

' Smnprman. RSfi 



no ts Amor- Aiex uoago 
Devuélveme La Vida- Antonio Orozco 
Llueve Sobre Mojado- Joaquín Sabina 
Arma La Vida- DJ Karpin 
Something- Lasgo 
Necesito Respirar- Medina Azahara 
Trv- lan Van Dahl 


HELPME 


esamor 

lavida 

mojado 

arma 

lasgo 

necesito 




kli Ave María- David Bisbal 
K-ljtr Lloraré Las Penas- David Bisbal 
m “1 Baila Casanova- Paulina Rubio 
, Aserejé- Las Ketchup 

i Canto De Pajarito- Aves 

l .Anglia- DJ Marta 

ILüpJt Cuando JúJ/as^Chenoa 

I Mentiroso- Enrique Iglesias 

L^-Jt Perdona- Tiziano Ferro 
Torero-_Chayanne_ 


CHIHUAHUA 


ave 

llorare 

casanova 

asereje 

pajarito 

anglia 

tuvas 


GANBAREH- SASH! 


^Macno Men- vmage neopie 
Sacrifice- Anouk 
Don’t Know Why- Norah Jones 
Prn Every Woman- Whitney Houston 


GANBAREH 


. Sin Miedo A Nada- Álex Ubago 

,A Dios Le Pido- Juanes 

I KULü Que El Ritmo No Pare- Patricia Manterola 
Lju Infected- Barthezz 
¡ IjlJp Dígale- David Bisbal 

I i Desenchantée- Kate Ryan 

, Complicated- Avnl Lavigne 
, Color Esperanza- Diego Torres 


mentiroso 

perdona 

torero 


La Guerra De Las Galaxias- BSO 
Arma Letal- BSO 


SOMETHING- LASGO 



onecK i ne ivieaning- Kicnara Asncron 
Stop It I Like It- Rick Guard 


stopit 


Vithout Me- Eminem 
tZJ- La Chica De_Ay.er=_Enrjque. iglesias, 
I L — /All The Things She Said- TATU. 
fcÜASobe Son- Miami Sound Machine 
F.vÍA Soy Yo- Marta Sánchez 


miedo 
pido 
ritmo 
infected 
digale 
desenchantee 
complicated 
color 
detengan 
withoutme 
chica 


NomBres] 


IMOKIA 


Movifrases 


V Personaliza tu móvil con tu nombre o un mensaje y ponle la letra que quieras. 
Elige primero el texto que quieras poner y a continuación el tipo de letra que más te guste. 



EJEMPLOS; 


HCNOMBRE Gonzalo2 HCNOMBRE Sitvia3 HCNOMBRE Xoquis4 HCNOMBRE Pakito5 

EStHer miRRflK ; Que turas* - WlUy 

HCNOMBRE EsthorS HCNOMBRE M¡rame7 HCNOMBRE ¡Que miras!8 HCNOMBRE Wiíly9 


oner uno de estos logos en tu móvil. Envía HCLOGO 
seguido del nombre del logo. EJEMPLO; HCLOGO DRAGON 



. . . ipoc_ 

Fíjate en los ejemplos, ¡hay miles de combinaciones! 

Básame, Te quiero 

HCNOMBRE BosameO HCNOMBRE Te quiorol 

XcrqutlA. 


\PuDU3 1U3 j'jJóyJl- 



para tu móvil! 


Para conseguirlas envía un mensaje con la palabra 
HCMOVIFRASE y siempre que lo hagas recibirás una 
distinta y exclusiva. Tienes miles. 






EJEMPLO: Felicidades, has sido seleccionado 
para tirar del trineo de Papa Noel. 
En pocos días un enaníto te visitara 
para medir la talla de tus cuernos. 




miles, no te las pierdas! 


MENSAJE A ENVIAR: HCMOVIFRASE 


IMOKIA 


Dinámicos 


IMOKIA 


Envl 


l 


ojazos 


ojos 




luna 


[WSrT 1 


Introduzca 

sonrisa 

humor16 

codigo PIN: 


^l8íZA 

ímM 

esperma 

esperma4 

mjmm 


Síscus üatf 

reviva I 




■conejitos 


corazon12 


radical 

dibujo2 

perro 


signo2 
esperma5 

j* 

dinámico 


Pereiil 
Español 

perejil 


lal 


BELLO 


I 


HCDINAMICO y el nombre 

& nrü? 

bello 
besito 
besos 
bolitas 
oráculo 
necesito 
diferentes 
flecha 
flechazo 
pico 
teamo 
quieres 
quiero 
rosa 


1 1 )-• 
(..) 
u 


APUNTA 


del que quieras 

Etem 

cargando 

cuenta 

abajo 

adivina 

agenda 

binladen 

bloqueo 

J >ín 
are 

decide 

dragón 

escóndete 

tu 

música 

monito 

superman 


y lo tendrás al instante. 

DEtmn? 


aerobic 

chistera 

arrímate 

asereje 

ataque 

croa 

divertido 

lechuza 

ozito 

dormir 

explorer 

frió 

gametos 

tonto 

apunta 

pollos 


EJEMPLO: HCDINAMICO BUHO 

intento 


cucu 

donde 

abrazo 

adiós 

poca 

listo 

llover 

mejor 

monin 

espalda 

tequiero 

toe 

valiente 

voy 

viaje 

volar 


90 

afeitado 

baila 

cuerpo 

gusto 

hala 

jope 

jódete 

mia 

mujer 

nosigas 

ole 

pedete 

portento 

recarga 

verlo 


Dinámico SOrprGSCI O si quieres puedes pedir uno al azar eligiendo una de las categorías: 

mr aXÍÍc EJEMPLO: HCDINAMICO AMOR 


HUMOR 

MENSAJE 


. . También en el teletexto de TVEjpáginas491, 492, 493), Telednco (páginas 638, 639, 644, 628) y en las autonómicas. Válidos para Amena. Movistar y Vodafone. Muchos más logos tonos 
imágenes y servicios en www.movilisto.com SMS Cosmos AS y Movilisto S A Para cualquier problema o consulta 902 16 77 77 o info@movilisto.com Para contacto profesional ne^^@m^ilisto.com 
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FIFA 2003 

■ Este juego es más arcade que «FIFA 2003», un 
simulador con ciertas pretensiones de realismo. 

■ El control es bueno en ambos juegos, aunque 
en «FIFA 2003» podemos disponemos de una 
gama más amplia de movimientos. 

■ Los gráficos de «Fila» son correctos, pero los 
de «FIFA 2003» son realmente espectaculares. 


Gráficamente no es demasiado espectacular, pero 
es aparente y está bien realizado. 


te para golpear adecuada- 
mente la bola la colocación 
en la pista que la combina- 
ción de un gran número de 
teclas. No obstante, el con- 
trol es menos preciso que 
en «Virtua Tennis». 

Las animaciones realizadas 
con “motion capture” con- 
vencen y la variedad de gol- 
pes es correcta. Aún sin 
grandes alardes, los gráfi- 
cos están bien realizados. 
Los jugadores están propor- 
cionados y se mueven creí- 

Toma nota 


blemente, si bien es cierto 
que, en ocasiones, les falta 
rapidez de reacción. 

«Fila World Tour Tennis» es 
un juego bien hecho, aun- 
que no puede competir con 
un monstruo como «Virtua 
Tennis», por el momento el 
mejor simulador de tenis 
para Pe. Le faltan muchas 
cosas (más modos de juego, 
jugadores reales) para ser el 
mejor en su género, pero es 
un título entretenido. © 

I.C.C. 


no llega a las alturas de otros 
títulos de tenis, pero no está mal. 


LO BUENO: 

[a El sistema de juego tan sencillo y 
efectivo. 

[a Los gráficos y movimientos. 

LO MALO: 

r ▼ No hay muchas opciones de juego. 
[▼ No aparece ningún jugador 
existente en la realidad. 


INDIVIDUAL 


MULTIJUGADOR 


NO 

TIENE 


Infomanía i 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Pentium III 800 MHZ ►RAM: 256 MB 
►TARJETA 3D: Geforce 2 Ultra 64 MB 


FICHA TECNICA 


► Disponible: PC ►Género: Deportivo ►Idioma: Inglés (textos y voces), 
Castellano (manual) ►Edad Recomendada (ADESE): tp ►Estudio: Hokus Pokus ►compañía: THQ 
►Distribuidor: Proein ►Número de CDs: 1 ►Fecha de lanzamiento: Ya disponible 
► PVP Recomendado: 32,95 euros (5.482 pesetas) ►Página web: www.proein.com 


LO QUE HAY QUE TENER 


r CPU Pentium III 600 MHZ ►RAM: 64 MB ►Disco duro: 250 MB 

►Tarjeta gráfica: 32 MB ►Conexión: No requiere 


Fila World 
Tour Tennis 

Alumno aventajado 

Llega un nuevo simulador de tenis patrocinado por Fila que, 
si bien no aporta nada nuevo al subgénero en el que se 
encuadra, resulta muy entretenido para echar unos partidos 
de tenis contra nuestros amigos. 


E l último producto 
de THQ es un si- 
mulador de tenis 
con alma de arca- 
de titulado «Fila 
World Tour Tennis». Se tra- 
ta de un entretenido juego, 
que busca la diversión sin 
complicaciones antes que el 
realismo exacerbado. Este 
programa ofrece pocas no- 
vedades respecto a otros si- 
muladores de tenis. Dispo- 
nemos de 40 jugadores ima- 
ginarios (20 hombres y 20 
mujeres) y tres modos de 
juego (Arcade, Quick Game 
y Challenge). En el modo ar- 
cade afrontamos cuatro tor- 
neos eliminatorios, ya sea 
en partidos individuales o 
de dobles. En partida rápida 
disputamos un partido de 
exhibición o un torneo com- 
pleto. Por último, el modo 
Challenge es una campaña 
en la que tendremos que es- 
calar posiciones en el draft. 
No existen opciones de jue- 
go oniine, aunque tres per- 
sonas pueden jugar simultá- 
neamente en el mismo PC. 

Control 

Disponemos de cuatro bo- 
tones de golpeo a la bola 
(normal, globo, dejada y lif- 


tada) más dos para darle 
efecto a derecha o izquier- 
da A pesar de que el núme- 
ro de teclas que tenemos 


que usar es más elevado que 
en «Virtua Tennis», el siste- 
ma de juego es bastante si- 
milar, siendo más importan- 


La referencia 
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H0BBT PRESENTA 

LA GRAN GUÍA 


DEL COMPRADOR DE 


VIDEOJUEGOS 



mm 

i*# 


vy 


Con motivo de las 
navidades, el equipo de 
Hobby Consolas lanza a 
los kioskos LA GRAN 


GUIA DEL COMPRADOR 


DE VIDEOJUEGOS, 196 


páginas con todos los 
videojuegos y accesorios 
disponibles para todas las 
consolas analizados 
y puntuados, un completo 
examen de PS2, Xbox, 
GameCube y GB Advance 
y un reportaje con los 
grandes juegos que 
llegarán en el 2003. Una 
compra obligada para 
todos los usuarios de 
consolas. ¡No te la pierdas! 


A LA VENTA EL 22 DE NOVIEMBRE 


II 




A 


EXAMEN 


Rugrats 

Niños descarriados 


L a pandilla de moco- 
sos más popular de 
los dibujos anima- 
dos protagoniza 
este juego de plataformas. 
«Rugrats» está inspirado en 
el capítulo especial creado 
para celebrar el décimo ani- 
versario de los Rugrats en 
televisión. Los mocosos han 
sido catapultados diez años 


hacia el futuro y nuestra mi- 
sión es ayudarles a recupe- 
rar los fragmentos de una 
máquina temporal. Se trata 
de un juego entretenido 
aunque, por tratarse de un 
programa para niños, su de- 
sarrollo es simplón y su difi- 
cultad algo escasa. El obje- 
tivo es saltar entre platafor- 
mas, esquivar enemigos y 


activar mecanismos, reco- 
giendo en cada fase un obje- 
to escondido. 

«Rugrats» reproduce con 
gran acierto el humor y el 
estilo visual de la serie, gra- 
cias a unos gráficos en 2D 
tipo dibujo animado. Un jue- 
go correcto aunque sólo 
apto para niños. ® 

I.C.C. 


infomanía 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Pentium III 800 MHZ ► RAM: 256 MB 
Tarjeta 3D: GeForce 2 Ultra 64 MB ► Cenexión: LAN 


► Disponible: PC ►Género: Acción / Plataformas ►idioma: inglés ►Edad 


recomendada (ADESE): TP ►Estudio: Sapíent ►Editor: thq ►Distribuidor: Proein ►Número de CDs: 
i ►Fecha de lanzamiento: Ya disponible ►PVP Recomendado: 32,95 euros (5.482 Ptós> Página 
web: www.thq. com/rugratsallgrowedup / 


LO QUE HAY QUE TENER 


► CPU: Pentium II 300 mhz ►RAM: 32 MB ►Disco Duro: 125 MB 
-Tarjeta 3D: 2 MB Módem: No requiere 



Toma nota 

para los 

más pequeños de la casa. 


LO BUENO: 

Poder controlar a los personajes de 
la serie. 

La correcta combinación entre 
plataformas y acertijos. 

LO MALO: 

La dificultad es muy escasa. 

Es poco adictivo si no eres fan. 


INDIVIDUAL 


1 

5 ( 

) 

MULTIJUGADOR 


NO 

TIENE 


A320 

Professional 

EXPANSIÓN PARA FLIGHT SIMULATOR 2002 

Expansión de lujo 


U n prodigio de la 
aviación civil 
como el Airbus 
A320 se merecía 
entrar en el universo 
«Flight Simulator 2002» con 
el derroche gráfico que per- 
mite esta expansión de Just 
Flight Eli uso de las texturas 
es bueno, las partes móviles 
cumplen perfectamente y 
hay que resaltar el buen tra- 


bajo realizado con una cabi- 
na llena de detalles. En otro 
orden de cosas, pese a apor- 
tar un solo avión, las tres 
versiones incluidas (A319, 
A320 y A321) y los colores 
corporativos de 35 líneas aé- 
reas permiten lograr una 
sensación de diversidad 
muy amplia. Una vez a los 
mandos se comprueba que 
los modelos de vuelo son 


buenos aunque algo “man- 
sos” para un aparato del 
porte del A320 y para nada 
diferentes de otro avión del 
juego. La instalación por su 
parte es sencilla aunque de- 
masiado abultada. Como 
extra, se incluye un vídeo 
VHS en el que se muestran 
los procedimientos y siste- 
mas de un A320 real.® 

R.L. 


Infomanía 


ANALIZADO EN: 


► CPU: Athlon 1100 ► RAM: 384 MB ►Tarjeta 
3D: Geforce 2 MX, 64 MB Conexión: Módem 56 k, LAN 


■dW!fcu«jit*i rri . rni K,:. 

PC ►Género: Simulador ►Idioma: Inglés ►Edad Recomendada 

Simulation ►Editor: Just Flight ►Distribuidor: Proein ►Número 

to: Ya Disponible. ►PVP Recomendado: 54,95 euros (9.143 Ptas) 

.com 

(ADESE): TP ►Estudio: Phoenix 
de CD: 1 ►Fecha de Lanzamieni 
► Página Web: www.justflighi 

LO QUE HAY QUE TENER 

► CPU: Pentium ll 600 Mhz RAM: 128 MB Disco Duro: 700 MB 


► Tarjeta 3D: 32 MB ►Módem: No Requiere 



n La inclusión de los colores corporativos de 35 
líneas aéreas reales gustará a los más puristas. 


1 Toma nota 

Meritoria expansión aunque su 
| precio es algo desproporcionado. 

■ LO BUENO: 

Ja Cabina virtual muy detallada. 

Ja incluye los colores de Iberia y 
m spanair. 

■ LOMALO: 

JV Precio demasiado alto. 

!▼ No está traducido ni el programa ni 
fe el vídeo. 

INDIVIDUAL 

73 

MULTIJUGADOR 

NO 

TIENE 
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ESTE MES HBWf ES 


UN NÚMERO 



rODOS LOS VíDEOJU^I^^S^jlljr 




Llévate G RATIS este mes 
con Hobby Consolas un DVD 
con imágenes de los mejores 
juegos para GAMECUBE 

'Compatible con cualquier formato DVD-video incluidos Playstation 2 y Xbox 




Y ADEMAS... 

► 220 PÁGINAS con los juegos más potentes de este mes 

► GUÍA COMPLETA de Grand Thef Auto Vice City 

► 10 ALUCINANTES PEGATINAS para decorar tu móvil 


¡EN TU KIOSCO EL 28 DE NOVIEMBRE 
POR SÓLO 2,95 €! 



R A N K I N G 


SELECCION MICROMANIA 

¿Quieres saber cuáles son los juegos preferidos por nuestros redactores? Micromanía 
recopila lo mejor y lo peor de cada mes en esta guía útil para amantes de los videojuegos. 




Los Recomendados 


Los favoritos de. 


La estrategia es un 
género que me 
encanta, pero de vez 
en cuando no hay nada 
como una dosis de 
acción o de velocidad. 


Antonio DoPazo 


1 warcraft lll 

2 Grand Theft Auto lll 

3 Medieval: Total war 

4 Mafia 

5 Grand Prix 4 


Afortunadamente, no hay cambios en 
nuestra lista negra, que incluye los 
cinco peores programas que 
podemos echarnos a la cara en la 
actualidad. 


1 oruuraa 

COMENTADO EN MM 82 -PUNTUACIÓN: 40 
El cómic de Serpieri sirvió de excusa para 
este programa, una pseudoaventura 
carente de sentido y que sigue 
encabezando nuestra lista. 


2 Monsterville 

COMENTADO EN MM 88 ¡-PUNTUACIÓN: 25 
Tras un argumento interesante se esconde 
un juego tedioso. Un programa 
"monstruoso". 


3 

COMENTADO EN MM 90 PUNTUACIÓN: 25 
Un juego malo como pocos, con gravísimos 
problemas de diseño. 


4 

COMENTADO EN MM 77 > PUNTUACIÓN: 40 
Un juego inspirado lejanamente en Los 
Caballeros del zodiaco, vetusto y mal 
realizado. Injugable. 


5 ¡Caratt.' tfglrtar 

COMENTADO EN MM 86 > PUNTUACIÓN: 25 
Hace una década, éste sería un juego 
moderno y ambicioso, pero en la 
actualidad no pasa de ser un juego antiguo 
y mal diseñado. 


La tradicional 
avalancha 
navideña de títulos 
ha provocado una 
verdadera 
revolución en 
nuestra lista. Y las 
incorporaciones, 
siete nada menos, 
no son cualquier 
cosa, sino juegazos 
del calibre de «Age 
Of Mythology», 
«NBA 2003», «NO 
One Lives Forever 
2» o «Combat 
Flight Simulator 
3», entre otros. 
Como veis, 
abundancia de 
novedades para 
absolutamente 




Age of Mythology 

► COMENTADO EN MM 95 ► PUNTUACIÓN 92 

Toda la calidad de la serie «Age Of Empires» está presente 
en este juego que además posee una ambientación "divina". 

► ESTRATEGIA ►PC ►ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

FIFA 2003 

► COMENTADO EN MM 94 ►PUNTUACIÓN: 91 

La nueva entrega del simulador de fútbol más importante 
viene cargada de novedades. 

► DEPORTIVO ► PC ► EA SPORTS 


linreal Tournament 2003 

*> COMENTADO EN MM 94 ► PUNTUACIÓN: 78 

La acción se viste de gala este mes con una nueva entrega 
de la famosa saga. 

► ACCION ►PC - DIGITAL EXTREMES/INFOGRAMES 

NBA 2003 

► COMENTADO EN MM 95 ►PUNTUACIÓN: 91 

Tras el plantón del año pasado el mejor simulador de 
baloncesto vuelve más en forma que nunca. 

► DEPORTIVO ► PC ► EA SPORTS 

Mafia 

► COMENTADO EN MM 93 ►PUNTUACIÓN: 92 

Tiros, asesinatos y traiciones en un juego de acción y 
aventura que indaga en el origen del mundo del hampa. 

h ACCIÓN ► PC ► ILLUSION SOFTWORKS/TAKE 2 

Medieval: Total war 

► COMENTADO EN MM 92 ► PUNTUACIÓN: 92 

Un juegazo de estrategia de los que hacen afición. Si te 
gustó «Shogun» no puedes perdértelo. 

► ESTRATEGIA ►PC ►CREATIVE ASSEMBLY/ACTIVISION 

Warcraft lll 

► COMENTADO EN MM 90 ► PUNTUACIÓN: 90 

Blizzard sigue por sus derroteros y los micromaníacos 
caemos sin remisión en las redes de este clásico absoluto. 

► ESTRATEGIA / ROL * PC BLIZZARD/VIVENDI 

Need For Speed: Hot Pursuit 2 

► COMENTADO EN MM 95 ► PUNTUACIÓN: 80 

La calidad técnica se da la mano con la jugabildiad en este 
título en el que puedes ser perseguidor o perseguido. 

► VELOCIDAD ► PC ► EA GAMES 

Battlefield 1942 

► COMENTADO EN MM 93 ► PUNTUACIÓN: 82 

La guerra como nunca la habías visto, con un multijugador 
de escándalo. 

O ACCIÓN / ESTRATEGIA ► PC ► EA 

Neverwinter Nights 

► COMENTADO EN MM 91 ► PUNTUACIÓN: 92 

Muchas eran las expectativas y todas han sido colmadas por 
uno de los juegos más intensos del presente año. 

► ROL ► PC ► BIOWARE/INFOGRAMES 
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No One Uves Forever 2 

► COMENTADO EN MM 95 ►PUNTUACIÓN: 85 
Un nuevo juego de esta serie que reproduce de manera 
genial el ambiente de las mejores películas de espías. 
►ACCIÓN ►PC ►VIVENDI 


12 U&p* 



Granel Prix 4 

►COMENTADO EN MM 91 ►PUNTUACIÓN: 91 

Virtuosismo y excelencia técnica se dan la mano en la cuarta 

entrega del simulador concebido por Geoff Crammond. 

►VELOCIDAD ►PC ►INFOGRAMES 



La Comunidad del Anillo 

►COMENTADO EN MM 95 ►PUNTUACIÓN: 78 

El inconfundible espíritu de las novelas de Tolkien ha sido 
capturado en esta fantástica aventura. 

►AVENTURA/ACCIÓN ►PC ►SURREAL/VIVENDI 

Combat Flight Simulator 3 

►COMENTADO EN MM 95 ►PUNTUACIÓN: 82 

Si te gustan los combates aéreos no puedes dejar pasar la 

gran calidad técnica de este juego. 

►SIMULACIÓN ►PC ►GAMESTUDIOS/MICROSOFT 


15 



Grand Theft Auto lll 

►COMENTADO EN MM 90 ►PUNTUACIÓN: 90 

Haz el mal y no mires a quien, en un juego en que tienes que 

volverte sucio para hacer carrera en el mundo del hampa. 

► ACCIÓN ►PC ►ROCKSTAR/TAKE 2 





The Thing 

►COMENTADO EN MM 93 ►PUNTUACIÓN: 85 
Un angustioso juego inspirado en la película de John 
Carpenter, que te hará pasarlo realmente mal. 

►ACCIÓN / AVENTURA ►PC ►COMPUTER ARTWORKS/VIVENDI 

imperium 

►COMENTADO EN MM 95 ►PUNTUACIÓN: 80 

Un fantástico juego que introduce unos giros muy 
interesantes en el género de la estrategia en tiempo real. 

► ESTRATEGIA ►PC ►HAEMIMONT/FX 



Syberia 

►COMENTADO EN MM 91 ►PUNTUACIÓN: 85 

Una aventura muy conseguida, que por historia y tecnología 

remite a los títulos clásicos del género. 

►VELOCIDAD ►PC ►MICROIDS/UBI 







Freedom Forcé 

►COMENTADO EN MM 88 ►PUNTUACIÓN: 74 

Golpes, superpoderes, héroes de cómic y mucho rol en uno 

de los juegos más apetecibles de los últimos tiempos. 

► ROL ►PC ►ELECTRONIC ARTS 



Dungeon Siege 

►COMENTADO EN MM 89 ►PUNTUACIÓN: 85 

Una maravilla con forma de JDR . Espectacular, divertido y 

con una soberbia tecnología. 

► ROL ►PC ►GAS POWERED GAMES/MICROSOFT 


La referencia 




Aquí encontraréis los mejores juegos, aquellos que han 
marcado un antes y un después en su género. Ellos son 
nuestra referencia a la hora de juzgar los títulos que van 
llegando a nuestra redacción. Por supuesto, la lista no está 
cerrada, y a medida que vayan llegando "nuevos clásicos", 
iremos modificando los títulos incluidos en este apartado. 




ACCION 

Unreal Tournament 2003 

►COMENTADO EN MM 94 ►PUNTUACIÓN: 94 

Una de las series emblemáticas cuando se 
habla de juegos de acción hace un regreso 
triunfal y marca el nuevo nivel de excelencia 
en lo que al modo multijugador se refiere. 

► PC ►EPIC GAMES/INFOGRAMES 


ROL 

Neverwinter Níghts 

► COMENTADO EN MM 92 ►PUNTUACIÓN: 92 

Llegó, vio y venció. Una obra maestra con 
forma de juego de rol que se convierte en 
referencia para cualquier programa que 
intente hacerle sombra. 

► PC ►BIOWARE/INFOGRAMES 


VELOCIDAD 

Grand Prix 4 

►COMENTADO EN MM 92 ►PUNTUACIÓN: 91 
La extraordinaria habilidad de Geoff 
Crammond consigue de nuevo 
sorprendernos con una mezcla imbatida de 
tecnología, realismo y jugabilidad. 

► PC ►INFOGRAMES 


nota. Estos son los mejores exponentes de los siete géneros puros (acción, estrategia, 
deportivo, velocidad, simulación, aventuras y rol). En la actualidad existen multitud de 
subgéneros, por los que algunas de las Referencias incluidas en la sección de reviews 
pueden variar, adecuándose al tipo de juego del que se esté realizando el comentario. 


ESTRATEGIA 

Empire Earth 

►COMENTADO EN MM 83 ►PUNTUACIÓN: 98 

El juego más completo desde «Age of 
Empires», capaz de satisfacer las 
necesidades del estratega más exigente en 
todos los aspectos. 

► PC ►STAINLESS/VIVENDI 


AVENTURAS 

La Fuga de Monkey island 

► COMENTADO EN MM 70 ► PUNTUACIÓN: 89 

Ninguna aventura gráfica ha sido capaz de 
superar el listón que estableciera Guybrush 
Treepwood en su última aventura, la primera 
completamente en 3D. 

► PC/PS2 ►LUCASARTS/ELECTRONIC ARTS 


SIMULACION 

IL 2 Sturmovik 

► COMENTADO EN MM 83 ►PUNTUACIÓN: 90 
«IL-2» marcó el camino a seguir para otros 
simuladores de vuelo. Realismo, adicción y 
un contexto histórico bien documentado 
sirvieron de base para esta joya. 

► PC ►FRIENDWARE 


DEPORTIVOS 

FIFA 2003 

►COMENTADO EN MM 94 ►PUNTUACIÓN: 91 

La última entrega de la simulación 
futbolística por excelencia ha superado 
todas las expectativas con un realismo 
asombroso y más novedades que nunca. 

►PC ►EA SPORTS 
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RANKING DE LOS LECTORES 


SELECCION DEL LECTOR 

La lista donde puedes ver los mejores de cada género y los 
clásicos de todos los tiempos, elaborada con la valoración que 
realmente nos importa, la de todos los lectores. 



Los tres primeros 
puestos siguen 
ocupados por los 
mismos títulos. 
Destaca el regreso 
de «Starcraft». 


i 


warcraft III: 
Reino del caos 



35% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 90 

► PUNTUACIÓN: 92 

► PC 

► BLIZZARD 


2 commandos 2: 
= Men of courage 

22% de las votaciones 


► COMENTADO EN MM 81 

► PUNTUACIÓN: 98 

► PC 

► PYRO 


3 Empíre Earth 

=: 18% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 83 

► PUNTUACIÓN: 96 

► PC 

► STAINLESS STEEL 


4 Starcraft 

q 9% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 59 

► PUNTUACIÓN: 92 

► PC 

► MICROSOFT 


5 

o 


Heroes of 
M&M IV 

9% de las votaciones 


► COMENTADO EN MM 92 

► PUNTUACIÓN: 92 

► PC 

► ACTIVISION 


Acción 


«Mafia» no ha 
tardado en entrar en 
el ranking, pero con 
«Jedi Outcast» a la 
cabeza lo va a tener 
muy difícil. 


i 


Jedi Knight ll: 
Jedi Outcast 



46% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 88 

► PUNTUACIÓN: 92 

► PC 

► ACTIVISION 


2 Medal of Honor: 
X Allied Assault 

25% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 85 

► PUNTUACIÓN: 98 

► PC 

► 2015 

3 Counter-Strike 

& 13% de las votaciones 

► PC 

►Versión no evaluada 


4 viaíia 

O 11% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 93 

► PUNTUACIÓN: 92 

► PC 

►Take2/GOD 


5 Max Payne 

- 10% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 80 

► PUNTUACIÓN: 96 

► PC 

► REMEDY 
ENTERTAINMENT 


Aventuras 


Tras muchos meses 
de disfrutar con 
viejas glorias, una 
novedad asoma la 
cabeza. ¿Hasta 
cuándo? 


1 La Fuga de 
_ Monkey island 



37% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 70 

► PUNTUACIÓN: 89 

► PC 

► LUCASARTS 


2 Runaway 

r 25% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 79 

► PUNTUACIÓN: 90 

► PC 

► PENDULO STUDIOS 


«i The Longest 
~ journey 

17% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 72 

► PUNTUACIÓN: 90 

► PC 

►FUNCOM 

4 Syberia 

£> 16% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 92 

► PUNTUACIÓN: 85 

► PC 

► MICROIDS 


5 Grim Fandango 

= 5% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 47 

► PUNTUACIÓN: 92 

► PC 

► LUCASARTS 



«Neverwinter 
Nights» se estrena 
con ganas, pero 
nada puede hacer 
contra las hordas de 
fans de «Diablo 2». 


1 Diablo 2 



20% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 67 

► PUNTUACIÓN: 86 

► PC 

► BLIZZARD 


2 Neverwinter 
O Nights 

20% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 80 

► PUNTUACIÓN: 91 

► PC 

► BIOWARE 

3 Baldur's Gate ll: 
)f.Throne of Bhaal 

15% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 80 

► PUNTUACIÓN: 91 

► PC 

► BIOWARE 

4 Freedom Forcé 

15% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 88 

► PUNTUACIÓN: 75 

► PC 

► IRRATIONAL GAMES 


5 Morrowind 

4P 10% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 89 

► PUNTUACIÓN: 82 

► PC 

► UBI SOFT 


Velocidad 


«Grand Theft Auto 
lll» sigue como líder 
destacado y «Grand 
Prix 4» recupera un 
muy merecido 
segundo puesto. 


1 


50% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 90 

► PUNTUACIÓN: 90 

► PC 
►TAKE 2 


2 Grand Prix 4 

32% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 91 

► PUNTUACIÓN 93 

► PC 

► INFOGRAMES 



Grand Theft 
Auto lll 


3 F1 2002 

10% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 90 

► PUNTUACIÓN: 90 

► PC 

► EA 


4 Moto GP 

6% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 90 

► PUNTUACIÓN: 90 

► PC 

► THQ 



2% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 83 

► PUNTUACIÓN: 85 

► PC 

► ACTUALIZE 
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vota por tus juegos favoritos moma*, 

□ Elige los mejores de cada género y los clásicos de 
todos los tiempos. ¡¡Entrarás en el sorteo de 10 
camisetas exclusivas de Micromania!! 

O Votar es muy sencillo. Lo único que hay que hacer es enviar 
tus votos en un e-mail a favoritos@micromania.es o en una 
carta a la Redacción de Micromania. Nuestra dirección es 

C/Los Vascos, 17, 28040 Madrid. 

¿Quieres ser nuestro Espontáneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera 
de las direcciones de esta sección. 




u A ver si cunde el 
ejemplo de 
«Medieval» y se 
animan a renovar 
el género jj 

Rubén Guzmán 
(Madrid) 


Simulación 


La cabeza de la lista 
echa chispas entre 
dos juegazos de lujo. 
Que se prepare 
«Combat Flight 
Simulator 3»... 


1 il- 2 Sturmovik 


ÉL 

29% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 83 

► PUNTUACIÓN: 90 

► PC 

► MADDOX GAMES 


2 Microsoft Flight 
¿Simulator 2002 

22% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 83 

► PUNTUACIÓN: 88 

► PC 

► MICROSOFT 

3 Trainz 

^ 23% de las votaciones 

► COMENTADO EN MM 92 

► PUNTUACIÓN: 75 

► PC 

► FRIENDWARE 


4 Silent Hunter il 

4 *. 12% de las votaciones 

►COMENTADO EN MM 84 

► PUNTUACIÓN: 92 

► PC 

► UBI SOFT 


5 Eurofighter 
q Typhoon 

8% de las votaciones 

►COMENTADO EN MM 76 
►PUNTUACIÓN: 85 
► PC 
►RAGE 



Deportivos 


Sin grandes cambios 
en la lista de este 
mes, que sigue 
encabezada por dos 
grandes títulos 
deportivos. 


Mundial 
FIFA 2002 



70% de las votaciones 

►COMENTADO EN MM 88 
► PUNTUACIÓN: 80 
►PC 

►EA SPORTS 


2 Virtua Tennis 

10% de las votaciones 

►COMENTADO EN MM 88 
► PUNTUACIÓN: 82 
►PC, DREAMCAST 
►SEGA 


*1 Tiger Woods 
= PGA TOUr 2002 

5% de las votaciones 

►COMENTADO EN MM 87 
►PUNTUACIÓN: 70 
►PC 

► EA SPORTS 

4 Eurotour 
- Cycling 

3% de las votaciones 

►COMENTADO EN MM 77 
►PUNTUACIÓN: 85 
►PC 

►Dinamic 

5 Mariden NFL 

= 2002 

2% de las votaciones 

►COMENTADO EN MM 81 

► PUNTUACIÓN 89 
►PC 

► EA SPORTS 


Clásicos de todos los tiempos 


En este apartado recogemos vuestros votos por los mejores juegos de todos los 
tiempos, aquellos títulos que pueden recibir el apelativo de clásico. Recibir este 
distintivo es un honor que sólo consiguen los elegidos. De vosotros depende. 


ESTRATEGIA 



1 Starcraft 66 % de las votaciones 

► MM 41 ►PUNTUACIÓN: 90 ►PC ►BLIZZARD 

2 Star wars: Rebellion 13 % de las votaciones 

► MM 41 ►PUNTUACIÓN: 78 ►PC ►LUCASARTS 

3 warcraft il. Tide of Darkness 10 % de las votaciones 

► MM 37 ►PUNTUACIÓN: 91 ►PC ►ENSEMBLE STUDIOS 


ACCION 


1 Half Life 56 % de las votaciones 

►MM 61 ►PUNTUACIÓN: 91 ►PC ►GRAY MATTER/NERVE/ld 

2 Duke Nukem 3D 26 % de las votaciones 

► MM 15 ►PUNTUACIÓN: 97 ►PC *3D REALMS 

3 counter-stríke 18 % de las votaciones 

►PC ►Versión no evaluada en Micromania 



AVENTURAS 



1 Leisure Larry vil 44 % de las votaciones 

► MM 27 ►PUNTUACIÓN: 80 ►PC ►SIERRA 

2 Monkey island il 28 % de las votaciones 

► MM 47 (2 a época) ►PUNTUACIÓN: 85 ►PC ►LUCASARTS 

3 Grim Fandango 28 % de las votaciones 

► MM 47 ►PUNTUACIÓN: 92 ►PC ►LUCASARTS 


1 50 % de las votaciones 

► MM 40 ►PUNTUACIÓN: 93 ►PC ►BIOWARE 

2 Baldur s Gate II 40 % de las votaciones 

► MM 50 ►PUNTUACIÓN: 91 ►PC ►BIOWARE 

3 Lands of Lore 10 % de las votaciones 

► MM 68 (2 a época) ►PUNTUACIÓN: 91 ►PC ►WESTWOOD 





* 


VELOCIDAD 



1 Colín MCRae 2.0 60 % de las votaciones 

► MM 66 ►PUNTUACIÓN: 94 ►PC ►CODEMASTERS 

2 Fórmula 1 Grand Prix 2 30 % de las votaciones 

► MM 20 ►PUNTUACIÓN: 89 ►PC ►MICROPROSE 

3 Need for Speed 20 % de las votaciones 

► MM 2 ►PUNTUACIÓN: 88 ►PC ►ELECTRONIC ARTS 


SIMULACION 


1 Flight Simulator 2002 40 % de las votaciones 

► MM 83 ►PUNTUACIÓN: 88 ►PC > MICROSOFT 

2 35 % de las votaciones 

► MM 83 ►PUNTUACIÓN: 90 ►PC ► MADDOX GAMES 

3 Silent Hunter 2 25 % de las votaciones 

► MM 84 ►PUNTUACIÓN: 92 ►PC ►UBI SOFT 



DEPORTIVOS 



1 NBA Live 2001 50 % de las votaciones 

► MM 75 ►PUNTUACIÓN: 89 ►PC ►EA SPORTS 

2 PC Fútbol 30 % de las votaciones 

► MM 66 ►PUNTUACIÓN: 86 ►PC ►DINAMIC 

3 Sensible Soccer 20 % de las votaciones 

► MM 62 (2 a época) ►PUNTUACIÓN: 95 ►PC, AMIGA ►SENSIBLE SOFTWARE 


Dispones de 5 votos cada vez que participas y debes repartirlos entre un máximo de tres juegos y un mínimo de 1. Tanto 
las listas por géneros como los clásicos de todos los tiempos están abiertas a cualquier juego que se quiera votar. 
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La Solución 

GUÍAS Y TRUCOS 



Hitman 2 

El retorno de 47 
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El sistema de juego de «Hitman 2» 
está diseñado para ser abierto. Una 
misma misión se puede resolver de 
muchas maneras. En esta guía te 
vamos a dar las claves principales y 
algunas sugerencias para que no te 
pierdas en cada misión, pero no 
dudes en investigar: te sorprenderás. 



N uestra histo- 
ria comienza 
en el santua- 
rio Gontran- 
no, donde 47 
se ha retirado para encon- 
trarse con Dios. Sin embar- 
go, las cosas no son tan fáci- 
les para una persona que ha 
trabajado para la mafia, y 
pronto su pasado viene a 
buscarle. Suerte que guardó 
algunas anuas en el coberti- 
zo, por si las moscas. . . 



EL SANTUARIO 
DE GONTRANNO 

Más que una misión en toda 
regla, se trata de un tutorial 
para que practiques las op- 
ciones básicas de movi- 
miento. Para pasarlo rápi- 
do, simplemente dirígete a 
la iglesia (sólo tienes que 
subir las escaleras) y, una 
vez dentro, métete en el 
confesionario. 

Tras la escena de vídeo, no 
tienes más que salir fuera al 
patio interior y acercarte a 
la caja de madera. Tras la 
escena de video, dirígete al 
cobertizo que hay en el jar- 
dín. Luego tendrás la op- 
ción de seguir explorando 
y practicando o, si quieres 
empezar inmediatamente, 
volver a entrar al cobertizo 
y usar el ordenador portá- 
til. Con eso concluye la mi- 


sión tutorial y comienza la 
acción de verdad. 

► anatema: Esta es una mi- 
sión bien sencilla: entra en 
la casa, mata al jefe de la 
mafia, abre la puerta donde 
supuestamente retienen al 
sacerdote, y escapa. Para 
entrar en la casa, lo mejor 
es que despaches silencio- 
samente a uno de los guar- 
dias de seguridad que patru- 
llan el perímetro de la zona 
(aprovecha cuando se detie- 
ne para orinan lo tendí as to- 
talmente a tu merced) y que 
le quites las ropas. Asegúra- 
te de esconder bien el cuer- 
po. Con este disfraz deberí- 
as poder entrar en la casa 
sin muchos problemas y eli- 
minando a un número míni- 
mo de vigilantes. 

Una vez dentro, tendrás que 
liquidar al jefe mafioso y ha- 
certe con las llaves del sóta- 
no. Luego ve a la cocina, ba- 
ja las escaleras, y abre la 
puerta de hierro para cum- 
plir con el segundo objetivo 
de la misión. 

Por último, puedes escapar 
a pie o, si mataste al herma- 
no del jefe mafioso, usar sus 
llaves para arrancar el co- 
che del garaje y escapar con 
estilo, sentadi- 
to y a toda ve- 
locidad. Ase- 
gúrate de que 
te haces tam- 
bién con el ri- 
fle francotira- 
dor que hay en 
el garaje. Te 
vendrá muy 
bien para futu- 
ros trabajos. 



VIGILANCIA EN 
ST.PETERSBURGO 

El asesinato del general es 
un poco más difícil que el 
del jefe déla mafia de la mi- 
sión anterior, más que nada 
porque tienes que evitar ser 
detectado durante un largo 
trecho por un sinfín de con- 
troles y guardias. Comien- 
zas en el metro, y lo primero 
que tienes que hacer es 
abril* la taquilla 137 y hacer- 
te con su contenido. 

El problema ahora es que el 
rifle francotirador es volu- 
minoso y difícil de esconder 
o disimular, y los ciudada- 
nos avisarán a los soldados 
si te ven con él. Espera a 
que te den la espalda para 
cogerlo y dirígete, eludien- 
do cuidadosamente a los 
guardias que te vayas en- 
contrando por el camino, a 
las alcantarillas. Tendrás 
que forzar una cerradura pa- 
ra entrar en ellas. Recórre- 
las y, una vez 
fuera, hazte 
con un unifor- 
me de solda- 
do. Si no te mi- 
ran de cerca, 
no reconoce- 
rán el rifle de 
francotirador, 
confundiéndo- 
lo con un AK. 
Date la > > 


Quiz 1 

La mafia secuestran a 
una persona muy 
querida por 47, ¿de 
quien se trata? 

a. un comprensivo 
sacerdote 

b. una guapa monja 

c. Un simpático 
monaguillo 
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vuelta y encara un muro si 
hace falta para que no te ve- 
an ni la cara ni el ilfle. 

Para matar al general, tienes 
que entrar en el edificio de 
al lado y dispar ai' desde una 
ventana abierta un tiro cer- 
tero que alcance de lleno a 
tu objetivo. 

Cuidado, si matas al objeti- 
vo equivocado, la misión 
fracasará y todo se irá al ga- 
rete. Si no estás seguro de 
cuál es el correcto, salva la 
partida antes de disparar y 
utiliza el método de ensayo 
y error hasta que consigas 
acertar a tu objetivo. 

Si quieres facilitar tu huida 
haz lo siguien- 
te: Cambia tu 
rifle por un AK, 
de esta manera 
pasarás mucho 
más desaperci- 
bido con tu dis- 
fraz de soldado 
entre los guar- 
dias del recinto. 



ENCUENTRO 
EN EL PARQUE 
KIROV 


Tienes que liquidar a un ge- 
neral y a un jefe ruso. El 
problema es que se dan a la 
fuga al primer síntoma de 
problemas, y el parque en el 
que se reúnen está fuerte- 
mente vigilado. No te can- 
ses intentando acceder a él, 
te descubrirán 
por muy bue- 
no que sea tu 
disfraz. 

Lo primero es 
conseguir el 
equipo, que es- 
tá junto a unos 
contenedores. 
Elimina y 


QUÍZ 2 

En la misión "En el 
Jacuzzi", hay un objeto 
artístico que debes 
robar ¿de qué se trata? 

a. Un cuadro 

b. Una diadema 

c. Una estatuilla 



La mejor manera de aprovechar un disfraz es que no te vean la cara. Sí 
alguien parece fijarse mucho en ti, dale rápidamente la espalda. Y disimula. 


Si te ves sorprendido, empieza a 
disparar a toda velocidad y quizá 
consigas salvar el pellejo. 


los rifles con mira telescópica son 
apropiados para matar a objetivos a 
distancia, no para tiroteos. 


Oculta tus armas 



IR CON UN ARMA EN LA MANO 


es una ga- 
rantía casi segura de llamar la atención. Los civiles 
huirán aterrorizados y los guardias comenzarán a 
disparar inmediatamente si te ven con semejante 
guisa. No obstante, hay ciertos disfraces que te per- 
miten llevar armas. Si vas disfrazado de bombero, 
un hacha no resultará sospechosa. Si vas disfrazado 
de guardia, llevar su arma reglamentaria comple- 
mentará tu disfraz. Aunque parezca increíble, el ca- 
ble de fibra suele alertar a todo el mundo. ¡No lo sa- 
ques hasta que no te haga falta! 


LAS ARMAS OCULTAS 


no suelen dar proble- 
mas salvo que tengas que pasar por un control. Pue- 
des ocultar fácilmente varias pistolas en tu chaque- 
ta, e incluso una ametralladora pequeña, como la 
uzi Los rifles son más problemáticos, porque son 
demasiado grandes para ocultarlos. Además, sólo 
puedes llevar uno, lo cual también significa que sólo 
puedes llevarte uno contigo cuando acabes la mi- 
sión. Procura escoger siempre el arma más exótica 
que te encuentres en tu camino (como la ballesta), 
ya que siempre puedes conseguir un rifle común 
(como el AK) más adelante. 


RECUERDA QUE, AUNQUE LOS DISFRACES 
AYUDAN A NO ATRAER LA, ATENCIÓN, NO SON 
INFALIBLES. SI TE EXAMINAN DE CERCA, TE 
DESCUBRIRÁN DE CUALQUIER MANERA 


oculta al soldado que patru- 
lla por esa zona, escondien- 
do el cuerpo. Así no te des- 
cubrirán cuando recojas el 
equipo, y te procuras un dis- 
fraz. Luego ve a las alcanta- 
rillas y usa la salida que te 
permite plantar una bomba 
en los bajos de la limusina 
Luego ve a la salida del no- 
roeste y, tras liquidar al 
guar dia, accede a la torre 
(forzando la cerradura) y 
busca el agujero en el muro 
desde el que disparar con el 
rifle de francotirador. Sólo 
necesitas matar con un tiro 
certero al jefe mañoso, la 
bomba que plantaste en el 
coche se hará cargo del ge- 
neral. Si eres bueno, puedes 
matar a los dos con un solo 
tiro, porque la bala puede 
atravesar el primer cuerpo y 
darle al segundo. Pero ten- 
drás que esperar al momen- 
to justo en el que se cruzan. 


► TRAYECTORIA DE TORPEDO. 

De camino a conseguir tu 
eqiúpo, liquida a un guardia 
para obtener un disfraz. 
Una vez fuera de las alcan- 
tarilla, cuélat e sigilosamen- 
te en la parte de atrás del ca- 
mión y agáchate. Así te 
llevarán cómodamente has- 
ta la siguiente zona. Asu- 
miendo que llevas un buen 
disfraz, métete en el ascen- 
sor. Burla la vigilancia usan- 
do las pequeñas alcobas pa- 
ra ocultarte. 

No te preocupes por las cá- 
maras, sólo te descubrirán 
si te ven disparándole a al- 
guien. Localiza una habita- 
ción con un panel de luces 
verdes y dispárale con la 
pistola con silenciador para 
deshabilitarlo. Cuando en- 
cuentres al general, mátalo 
disparando a través del cris- 
tal (usa la pistola silencio- 
sa). Luego ve al piso Bl, ve 


a la habitación indicada y 
coloca la bomba en el muro, 
asegurándote de que no te 
alcanza la explosión cuando 
la detones. Ve a la izquierda 
rápidamente y dirígete al 
noroeste hasta la salida 



INVITACIÓN 
A UNA FIESTA 


Bien cerca del embar cadero 
de partida hay un camarero, 
liquídalo para hacerte con 
un disfraz adecuado para la 
ocasión. No te olvides de 
coger sus llaves. Luego ve al 
punto indicado en el que se 
encuentra tu eqiúpo y hazte 
con él. Luego introdúcete 
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C Hay algunos enemigos que realizan su ruta a un paso realmente lento. 
Puedes aprovechar esto para acecharles y estrangularles por la espalda. 



■ Recuerda que los disfraces no son 


□ Un ninja no da problemas si pones 


perfectos, si pasas cerca de un suficiente distancia entre tú y él. Lo 


enemigo, es fácil que te reconozca. malo es cuando se acercan. 


en la fiesta y dirígete a la co- 
cina, donde deberás usar el 
veneno en el champán. 
Ofréceselo al general para 
eliminarlo elegantemente. 
Para obtener el maletín, lo 
mejor es que esperes a que 
el embajador abra personal- 
mente la caja fuerte correc- 
ta. Puedes esperar embos- 
cado en una sala adyacente, 
te avisarán de cuando se ha 
abierto la raya fuerte. Si lo 
interceptas antes de abrir la 
caja fuerte, verás que lleva 
la combinación encima, así 
que puedes abrirla tú mis- 
mo. Luego, para salir, nece- 
sitarás el traje de uno de los 
invitados. Sírvete tú mismo. 
Si te descubren, todavía 
puedes completar la misión 
dándote a la cañ era. 

►TRAS LA PISTA DE HAYAMOTO. 

Usa tu buen juicio para lle- 
gar al garaje, liquida al guar- 
dia silenciosamente, y arrás- 
tralo dentro. Puedes usar la 
bocina del coche para lla- 
mar la atención de un guar- 
dia y liquidarlo en cuanto se 
aproxime a investigar. Tu 
objetivo es llegar hasta la 
cocina, donde el cocinero 


guarda uno de esos peces 
venenosos. Tendrás que 
drogar o matar silenciosa- 
mente al cocinero para que 
no dé la alarma, o esperar a 
que se vaya a fumar un ciga- 
rrillo, aunque entonces ten- 
drás que ser realmente rápi- 
do. El caso es que tienes que 
cortar la parte venenosa del 
pez y ponerla en el plato de 
sushi. Además, tienes que 
meter dentro el tr ansmisor. 
Cuando Hayamoto júnior se 
coma el sushi envenenado 
los objetivos de la misión 
estarán completados, y no 
tendrás más que escapar. 



EL VALLE 
ESCONDIDO 


Comienzas en una zona al 
aire libre, en plena nevada. 
Tu primer objetivo es ir de- 
recho al depósito de armas 
para procurarte una balles- 


ta, que te vendrá bien para 
misiones posteriores. Usa 
los árboles para ocultarte 
del francotirador. Cerca del 
algo hay un guardia al que 
tendrás que liquidar, y sus 
ropas te permitirán burlar a 
los francotiradores de la zo- 
na Luego vuelve para subir- 
te a la parte de atr ás del ca- 
mión, pero bájate antes del 
punto de control. Luego di- 
rígete a las escaleras y eli- 
mina al guardia que las pa- 
trulla A partir de ahí, Ilegal' 
al túnel no debería ser muy 
complicado gracias a tu dis- 
fraz, aunque tendrás que li- 
quidar' a un par de guardias 
más. Una vez dentro, méte- 
te en lino de los camiones. 
►en las puertas usa la ba- 
llesta para procurarte rápi- 
do un disfraz con el que bur- 
lar a los francotiradores. 
Luego avanza eludiendo o 
eliminado a los guardias 
con la ballesta y llegarás al 
castillo. El primer sistema 
de seguridad lo puedes des- 
truir con un tiro certero de 
ballesta. Con eso se desacti- 
varán los primeros láseres. 
De todos modos, antes de- 



parecen la elec- 
ción ideal para un asesino, pero ten en cuenta que 
suelen ser muy ruidosos Por ello, debes buscar un 
sitio para apostarte que esté bien aislado. La clave 
para usarlos bien es utilizar el modo de movimien- 
to sigiloso, lo cual hace que te agaches ligeramen- 
te, reduciendo el balanceo. También, espera a que 
se normalice tu pulso antes de realizar el disparo 
definitivo. Apunta a la cabeza para obtener los me- 
jores resultados y procura no fallar 

el más potente de los rifles con mira 
telescópica, y su cadencia de fuego no está del to 
do mal, con un cargador de 6 balas La versión mo- 
dificada del W2000 se diferencia de la versión nor- 
mal en que tiene un cargador de 10 en vez de uno. 
Puedes conseguirlo fácilmente en la misión "Re- 
dención en Gontranno". 

se diferencia de los demás rifles 
de francotirador en que es completamente silen- 
ciosa. Su cadencia de fuego es muy lenta (tienes 
que recargar después de cada disparo), pero si 
aciertas de pleno en el lateral de la cabeza, no ne 
cesitarás nada más para liquidar a un objetivo. 



berías liquidar 
a los francoti- 
radores de las 
torres usando 
el zoom de la 
ballesta. Una 
vez dentro del 
castillo, es fácil 
encontrar y de- 
sactivar el se- 
gundo genera- 
dor. Para el tercero, que no 
está en el mapa, tendrás que 
subir la rampa. Si un guar- 
dia te ve y se aproxima, ten- 
drás que liquidarlo, pero 
procura hacerlo donde no 
te vean los nii\jas. Luego sal 
por la puerta donde acaban 
de desactivarse los últimos 
lásers, toma la puerta a tu 
derecha, sube las escaleras 
y abre la puerta. 



ENFRENTATE 
AL SHOGUN 

Ni se te ocurra tomar las es- 
caleras de la izquierda, está 
lleno de guardias. Toma el 
pasaje secreto de la dere- 
cha (según miras hacia las 
escaleras) y ve por allí. Ma- 
ta al guardia que patrulla 
para conseguirte un disfraz 


(ojo, tendrás 
que caminar 
los travesa- 
nos, o te oirán 
al pisar la ma- 
dera. Los sue- 
los erigientes 
son una de- 
fensa antiquí- 
sima contra 
los ninjas sigi- 
losos). Oculta el cuerpo, ba- 
ja las escaleras, toma el pa- 
saje secreto, y hazte con la 
tarjeta llave. 

Ve a la habitación señalada 
con un símbolo de exclama- 
ción y usa la tarjeta para de- 
sactivar' los láseres y coger 
la bomba y el detonador. En 
cuanto al sistema de guiado 
de misiles que tienes que de- 
sactivar' para completar* uno 
de los objetivos de la mi- 
sión, lo encontrarás escale- 
ras abqjo, en el museo. Por 
último, tendrás que asesinar 
a Hayamoto. 

La manera más elegante es 
plantar la bomba en el heli- 
cóptero de escape. Después 
de desactivar el sistema de 
misiles, sube arriba para ha- 
cer sonar la alarma general. 
Busca im sitio desde el que 
poder vigilar el helicóptero 
y, cuando Hayamoto se 
acerque a él, vuélalo por los 
aires. Una vez hecho esto 
habrás completado la mi- 
sión y podrás huir. 


a. Laura 

b. Diana 

c. Margaret 


Quiz3 

¿Cómo se llama la 
persona que te realiza 
el informe al principio 
de cada misión? 
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ASESINATO 
EN EL SOTANO 


Lo primero es hacerse con 
la bomba de humo que hay 
en la taquilla, la cual está en 
una zona fuertemente pa- 
trullada a la que tienes 
prohibido el acceso. La cla- 
ve está en esconderse de- 
trás de la cortina de la du- 
cha, ahí no pueden verte. Si 
lo haces bien, puedes entrar 
y salir sin des- 
pertar sospe- 
chas. Luego 
tienes que tirar 
la bomba de 
humo por el 
conducto de la 
lavandería Es- 
to atraerá a los 


bomberos, y tú aprovecha- 
rás la ocasión para coger un 
traje de sus taquillas y cru- 
zar por el detector y bajar 
las escaleras. Todo esto lo 
tienes que hacer realmente 
deprisa Pégale un t iro silen- 
cioso al ordenador de segu- 
ridad y sigue bajando hasta 
el sótano. Liquida a la vícti- 
ma y luego corre de vuelta a 
esconderte en el ascensor. 
¡Misión cumplida! 

►EL cementerio. Curiosa- 
mente, esta misión no tiene 
lugar en ningún cementerio, 
sino en el piso de aniba del 
edificio de antes. Tu objeti- 
vo es colarte en la habita- 
ción del servidor principal y 
hackearlo, pe- 
ro no tienes la 
tarjeta de ac- 
ceso. Ve a la 
cocina y dispa- 
ra (con silen- 
ciador) ala mi- 
ni cámara. El 
administrador 


QU¡Z 4 

Una de las siguientes 
amias no figura en el 
juego, ¿Cuál es? 

a. Cuchillo 

b. Hacha 

c. Bate de béisbol 



Cuidado con los policías malayos. Nosotros hemos conseguido hacer que 
nos disparen simplemente porque nos han visto correr delante de ellos. 


Asegúrate de que nadie te ve 
mientras fuerzas una cerradura; no es 
algo muy honrado, que digamos. 


Cuando te den el alto, retírate 
rápido e inténtalo más tarde. Si 
tratan de comprobar tu ID, liquídalos. 


Neutralización sigilosa 


5 1 
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EL CLOROFORMO 


no mata a tus victimas, asi 
que es estupendo si aspiras a conseguir un "ran- 
king" de agresión bajo al final de las misiones. Tie- 
nes que aproximarte sigilosamente a la victima por 
detrás. Si te descubre, todavía puedes tratar de co- 
rrer a su espalda y aplicárselo de todos modos. 
Cuanto más tiempo lo tengas aplicado sobre la cara 
del objetivo, más "munición" consumirá, y más 
tiempo durará el efecto. Ojo, que cuando se des- 
pierte dará la alarma enseguida, asi que deberás 
trabajar rápido. Es lo malo de ser bueno. 


EL CABLE DE FIBRA 


funciona de manera simi- 
lar al cloroformo. Una vez desenfundado, tendrás 
que dejar pulsado el botón para tensarlo, y soltarlo 
para realizar la maniobra de enlace por el cuello. El 
problema es que si te descubren acechando con un 
cable tenso entre las manos, te reconocerán inme- 
diatamente como asesino y te tratarán en conse- 
cuencia, ya sabes tiros, carerras.. lo de siempre. Es 
un arma difícil de usar, pero al menos, siempre pue- 
des contar con ella, y es indetectable si se lleva 
oculta El cuchillo también puede usarse para matar 
sigilosamente sí se usa por la espalda. 


del sistema vendrá a repa- 
rarla, momento que aprove- 
chas para eliminarlo y coger 
sus ropas. Con esto ve al 
despacho a coger la tarjeta. 
Ojo, aunque los guardias se 
fijarán menos en ti con este 
disfraz, ten cuidado con los 
programadores. Cuando 
tengas la tarjeta, ve a la ha- 
bitación con el servidor y 
coloca el dispositivo. La ru- 
ta de escape pasa por dispa- 
rar a un gran ventanal y huir 
caminando por el puente. 



EN EL JACUZZI 

Has llegado a lo alto del edi- 
ficio, y tu objetivo está pa- 
sando un rato agradable en 
el jacuzzi. En esta misión 
vas a tener que meterte en 
varios tiroteos, ya que las 
chicas en bikini van arma- 
das con pistolas. Además de 
matar al objetivo, la idea es 


que esto parezca el trabajo 
de unos vulgares ladrones, 
así que t ienes que robar una 
valiosa estatuilla y el dinero 
que hay deüás de un cuadro 
(están marcados en el ma- 
pa). Pero ojo, si los coges 
sin más, sonará la alarma y 
tendrás que hacer frente a 
más tiroteos cuando los 
guardias lleguen a la carre- 
ra desde el ascensor. Es me- 
jor que antes vayas a la sala 
con el panel de fusibles y le 
des un buen golpe para cor- 
tai' la comente. Así no salta- 
rá la alarma cuando efectú- 
es el robo. 

►ASESINATO EN EL BAZAR. El 

edificio donde se encuentra 
Ahmed está vigilado, pero 
puedes entrar fácilmente 
forzando la cerradura de 
atrás. Espera al momento 
justo para entrar, subir las 
escaleras, y liquidar' al obje- 
tivo con el cable de fibra. 
Tiene el mapa encima, ase- 
gúrate de cogerlo para cum- 
plir' con el segundo objetivo. 
Esconde su cuerpo y hazte 
con sus ropas. 

En cuanto a tu segundo ob- 
jetivo, sube por las escale- 


ras cercanas. Hay una ven- 
tana a tr avés de la cual pue- 
des disparar al coronel, pe- 
ro tendrás que ser paciente. 
Mátale a él y a su guardaes- 
paldas con disparos certe- 
ros. Ya sólo te queda espe- 
rar escondido en el bazar al 
momento apropiado para 
entrar sin ser visto en el edi- 
ficio y hacerte con la llave, 
tu último objetivo, y escapar 
de la zona a toda pastilla. 



LA CARAVANA 


Esta misión es tan sencilla 
como suena. Un disparo de 
francotirador en la calabaza 
y escapar. Primero reúnete 
con tu charlatán contacto y 
procúrate un uniforme de 
soldado (hay abundantes 
posibilidades, busca uno al 
que puedas liquidar sin alar- 
mar a los locales). Luego 
busca un edificio cercano 
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0 Las vigas del techo a menudo 
ocultan ninjas que caerán sobre ti 
por sorpresa si te descubren. 


I En caso de tiroteo, lo mejor es 
aprovechar los marcos de las puertas 
para evitar que te rodeen. 




1 




PASTOLA I | 3Q4| 


ED 


iMuerte íntima y personal 



LAS ARMAS DE 
MELÉ 


no son particu- 
larmente efectivas, ya 
que hay que situarse 
cerca del objetivo para 
poder usarlas. Si dejas 
apretado el botón du- 
rante un rato antes de 
golpear, el ataque cobra 
fuerza a medida que levantas el arma por encima 
de tu cabeza. Observa que esto se refiere a las ar- 
mas de dos manos, las de una mano (como los cu- 
chillos) se limitan a tajos rápidos. Recuerda que pue- 
des correr mientras cargas el ataque, y soltar el 
botón cuando des alcance al objetivo La ventaja de 
este tipo de armas es que no hacen tanto ruido co- 
mo las de fuego. 

. es el arma 
más eficaz de la catego 
ría de melé, y cuando 
llevas el traje de bombe- 
ro no resulta sospecho- 
sa. La katana también 
da buenos resultados, y 
al igual que el hacha, 
puede liquidar a un ob- 
jetivo con un solo golpe 

si se espera lo suficiente antes de soltar el botón 
Por último, el palo de golf es bastante débil, pero 
no deja de ser curioso que se pueda liquidar a un 
enemigo aporreándole una y otra vez con un instru- 
mento deportivo. 



PARA MATAR A LA DOCTORA, LA SOLUCIÓN 
MAS SILENCIOSA ES VERTER UN POCO DE VENENO 
EN SU VASO DE AGUA SIN QUE SE DÉ CUENTA. 



ALA HORA DE ESCOGER 


DE LAS RUIDOSAS, 


Armas pequeñas ] 


de las pisto- 
las es que pueden esconderse fácil- 
mente. Durante el juego encontrarás 
montones de pistolas diferentes, y 
puedes llevar encima tantos modelos 
como desees. Observa, no obstante, 
que si intentas coger una pistola que 
ya tienes, sólo te quedarás con su mu- 
nición. Ahorrando espacio. 


las mejo- 
res son las Ballers SD, pero sólo se 
consiguen con un ranklng perfecto en 
una misión. A la hora de escoger entre 
la 9mm y la .22, la primera hace más 
daño, pero la segunda es más difícil 
de detectar, así que en tu mano queda 
elegir una de las dos. Depende sobre 
todo de tu forma de jugar. 


una 

pistola para un trabajito, quizá no se- 
pas cuál es la más apropiada. Piensa 
que se dividen en dos: silenciosas y 
ruidosas. Luego, fíjate sobre todo en 
la capacidad del cargador. Normal- 
mente, cuantas más balas lleve, me- 
jor. Se pierde un tiempo precioso.... 


* as Ba * ,ers 

duales son tu mejor elección: matan 
con uno o dos impactos, y hacen volar 
al objetivo una gran distancia con la 
fuerza del impacto (no muy creíble, 
pero..,). La pistola de 9mm sin silen- 
ciador no hace mucho daño, pero tie- 
ne un cargador de 15 balas. 
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para subirte al 
tejado y jugar 
al francotira- 
dor. Date 
cuenta, cuan- 
do llegue la ca- 
ravana, no de- 
bes matar a 
los soldados 
de la ONU, o 
fallarás la mi- 
sión. Asegúra- 
te de que tu 
bala impacta en la cocorota 
del objetivo y en la de nadie 
más. Luego date a la fuga en 
el caos resultante, la salida 
está a la altura de irnos ar- 
bustos que hay cerca de un 
muro. 

►Túnel de ratas. Un guardia 
cercano te proporcionará 
un buen disfraz, esconde 
luego su cuerpo. Después 
infiltrarte en la base subte- 
rránea forzando la entrada 
cerrada con llave. Hazte con 
las gafas de visión nocturna 
y luego dirígete al genera- 
dor. Elimina a su guardián y 
apágalo. Aquí es donde la vi- 
sión nocturna te será real- 
mente útil. Luego liquida al 
coronel, que debería estar 


por la zona es- 
te del mapa. 
Por último, 
tendrás que sa- 
car el carga- 
mento con el 
elevador, pero 
para eso ten- 
drás que en- 
cender de nue- 
vo el 

generador de 
comente. Des- 
peja el paso hasta el heli- 
cóptero y habrás terminado. 



EMBOSCADA 
EN LA CIUDAD 
DEL TEMPLO 

Antes de nada, tendrás que 
Ilegal' hasta tu contacto sin 
despertar sospechas, ocúl- 
tate bien cuando haga falta 
y haz ejercicio de paciencia 
Tu contacto te asignará los 
siguientes objetivos, que es 


QUÍZ 5 

¿Cuál de estos 
métodos se utiliza en 
el juego para dejara 
alguien fuera de 
combate sin matado? 

a. Trapo empapado en 
cloroformo 

b. Spray adormecedor 

c. Descarga eléctrica con 
elTaser 
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matar a dos asesinos, foto- 
grafiarlos y volver con las 
fotos. Los asesinos están lo- 
calizados en tu mapa, así 
que no deberías tener mu- 
chos problemas para elimi- 
narlos y hacerles las fotos. 
Una vez entregadas a tu 
contacto, te encontrarás 
con que hay otros dos asesi- 
nos que tratarán de matarte, 
así que asegúrate de elimi- 
narlos también antes de sa- 
lir de la misión. 

También están señalados en 
el mapa, así que es bien fácil 
dar con ellos. 



LA MUERTE 
DE HANNELORE 


Comienzas esta misión en 
un puerto, y tu primera prio- 
ridad es hacerte con un dis- 
fraz. Con esta ropa, dirígete 
al lugar señalado en tu ma- 
pa que queda a tu izquierda 
y hazte con una túnica de 
paciente para ir al piso de 
arriba y visitar a la doctora. 
De todos modos, antes dirí- 
gete al lugar- donde se guar- 
da tu equipamiento, donde 
además del usual armamen- 
to, encontrarás un bote de 
veneno y una llave. Tendrás 
que liquidar a un guardia, 


pero puedes esperar a que 
entre en el baño par-a es- 
trangularlo. Esconde el 
cuerpo, porque cualquier fu- 
lano puede entrar- en el ba- 
ño y descubrirlo. Luego ve a 
ver a la doctora y, cuando te 
dé la espalda, échale el ve- 
neno en el vaso de agua. 
Con la llave que conseguiste 
antes puedes abrir- la puerta 
del sitio donde tienes que 
meter el cuerpo. 

► HOSPITALIDAD MORTAL. El 

guar dia que hay en lo alto 
de las escaleras es tu pasa- 
porte par-a obtener un dis- 
fraz. Sé paciente y espera al 
momento preciso, porque te 
dará la espalda y lo puedes 
estrangular. Lirego ve al hos- 
pital: puedes colarte por 
mía ventana, que está seña- 
lada en tu mapa. Desde allí 
tendrás que subir al piso de 
aniba y dejarte caer por un 
agqjero para llegar hasta el 
punto donde se almacena tu 
equipo sin que te vean. En- 
contrarás una llave que abre 
la habitación siguiente, don- 
de te puedes hacer con un 
disfraz de doctor y un fras- 
co de anestésico, y unas ga- 
fas de visión nocturnas que 
puedes aprovechar apagan- 
do el generador que hay en 
el sótano, al sur. A oscuras, 
y equipado con la visión 
nocturna, te será fácil llegar 
sin ser detectado hasta tu 
objetivo. Luego vuelve al 
punto de partida y prepára- 
te para una sorpresa. 


i 


Rifles estándar 


CUANDO QUIERES PELEAR 


cara a cara, no 
hay nada mejor que un rifle. Date cuenta que la ma- 
yoría no se pueden esconder entre tus ropas, así 
que necesitarás un disfraz adecuado para llevarlos. 

Sflg al ‘gual que la uzi. si que se puede es- 
conder. Observa, no obstante, que la versión con si- 
lenciador (-SD6) es demasiado voluminosa para es- 
conderla, aunque la posibilidad de trabajar en 
silencio compensa con creces esa falta. 

I es el rifle más potente a tu disposición, y 



tiene un cargador de cien balas. Es tu elección ideal 
para cuando te dispones a emular a Rambo y el si- 
gilo ha dejado de ser una opción. En resumen, muy 
bueno para ponerse a pegar tiros sin ton ni son. 



I Los arbustos son excelentes Si fallas el primer tiro, Sergei se 

lugares para ocultarte, los enemigos dirigirá al altar, donde puedes hacer 
no pueden verte ahí. otro intento de liquidarle. 


SERGEI SE OCULTA EN EL CONFESIONARIO, 
PARA HACER QUE SALGA TIENES QUE DISPARARA 
LA CRISTALERA, JUSTO DONDE SE DIBUJA UN 
CORAZÓN, Y QUEDARA ATU MERCED 



REGRESO A SAN 
PETERSBURGO 

Esta misión es mía trampa 
Si sigues las instrucciones 
de la misión, te encontrarás 
con que hay un francotira- 
dor esperando a que aso- 
mes la cabeza 
por la ventana 
para reventár- 
tela. Es más, 

¡el objetivo es 
una figura de 
cartón! Así que 
olvídate del ri- 
fle francotira- 
dor (que tiene 
munición de 
fogueo). Todo 


lo que necesitas es tu leal 
cable de fibra. Ve al edificio 
Pushkin, sube las escaleras 
y abre las puertas dobles 
que llevan a la habitación 
opuesta a la sala de juntas. 
Ve por la puerta de la dere- 
cha y liquida al agente 17, 
que aguardaba para matar- 
te, usando el cable de fibra 
Todo esto tienes que hacer- 
lo en completo sigilo para 
que no te descubra. Coge 
sus armas y dirígete a la sa- 
lida. Si has conseguido no 
alertar a nadie 
al Ilegal' hasta 
aquí, puedes 
ponerte sus 
ropas y escon- 
der su cueipo 
para salir sin 
que nadie te 
vea. Si no, 
pues prepára- 
te para repar- 
tir plomo. 


► REDENCIÓN EN GONTRANNO. 

Nada más empezar, corre al 
cobertizo para hacerte con 
im arma, y comienza a re- 
partir plomo. Cuando todos 
estén muertos, aparecerá 
un mensaje que te dará una 
pista acerca de dónde se es- 
conde tu enemigo. Hazte 
con un rifle francotirador 
(en el cobertizo) y dispara a 
la rejilla del confesionario, 
justo en el dibujo del cora- 
zón. Hazlo desde un lugar 
escondido. Si Serguei no te 
ve, se dirigirá al balcón que 
hay encima del confesiona- 
rio, un lugar perfecto para 
matarle de un tiro. 

G.P.H. 

Soluciones Quiz 
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QUÍZ6 

¿Quién te acompaña 
en algunas misiones y 
te ayuda a combatir 
con los enemigos? 

a. Husky, un perro 
entrenado para matar 

b. Zoé Nightshade, una 
atractiva agente secreto 

c. Nadie, 47 siempre 
trabaja solo 
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En un mundo mitológico poblado por 
fieros gigantes, codiciosos enanos, 
temibles valkirias, y dioses que 
reniegan de los hombres, el joven 
Sigfrido vive aislado de sus 
semejantes. ¿Fue abandonado por 
sus padres, o lo escondieron para 
apartarlo de su destino? Descubre la 
verdad en esta guía de «Ring 2». 


S igfrido es un 
chiquillo des- 
pierto e inteli- 
gente, capaz de 
utilizar su men- 
te, o el vigor de su brazo, se- 
gún lo requiera. A lo largo 
del juego tendremos que 
combinar la búsqueda y el 
uso de objetos, con diversas 
secuencias arcade de senci- 
llo desarrollo. 

En la siguiente guía se ofre- 
cen pistas para los puzzles 
más sencillos, la solución 
exacta para los más compli- 
cados, así como los conse- 
jos necesarios para superar 
las escenas de acción. 



LA VERDAD 
OCULTA 

La aventura comienza en la 
mina del enano Mimir, el 
único padre que Sigfrido ha 
conocido. Huraño y cruel, el 
enano siempre se ha negado 
a responder a las preguntas 
que el muchacho le ha for- 
mulado, en relación a su ori- 
gen. Es un día como otro 
cualquiera en la vida del jo- 
ven, y eso significa trabajo, 
mucho trabajo... Mimir le ha 
pedido que insufle un poco 
de aire al metal fundido, así 
que debe dirigirse a la paite 
superior de la forja, en la es- 
quina derecha, y subir y ba- 
jar hasta el fondo el fuelle - 
arrastrándolo con el ratón-, 


en cinco o seis ocasiones, 
hasta que el enano le encar- 
gue la tarea de activar el 
martillo. Éste se encuentr a 
en la parte central de la for- 
ja Allí debe mover una pa- 
lanca a izquierda y derecha 
al mismo ritmo que la músi- 
ca El exceso de celo provo- 
cará mi incendio en la fra- 
gua, poniendo en peligro la 
cueva del enano. Hay que 
actuar con rapidez: coge- 
mos el cántaro junto a la 
fuente que gotea, y lo llena- 
mos. A continuación lo va- 
ciamos en uno de los dos 
fuegos, y repetimos la ope- 
ración hasta que todas las 
llamas estén extinguidas, 
sabiendo que habrá que vol- 
ver a llenar el cántaro en ca- 
da ocasión. Por desgracia, 
el incendio ha debilitado la 
estructura de la fragua, así 
que el chiquillo tendrá que 
salir fuera a buscar un poco 
de madera. De pronto, Sig- 
frido será “secuestrado” por 
una pareja de cuervos, que 
lo llevarán hasta un enorme 
tocón donde 
una enigmáti- 
ca mujer se es- 
conde entre 
las ramas su- 
periores. Para 
llegar hasta 
ella, el mucha- 
cho necesita 
algún objeto 
afilado para escalar. Encon- 
traremos una tumba donde 
reposa mi esqueleto armado 
con una imponente daga, 
pero las raíces le impiden al- 
canzarla. Un extraño toro 
que reposa cerca de allí pue- 


de servil- para tirar de la reja 
y liberal' al esqueleto, pero 
él también está encerrado 
entre un conglomerado de 
ramas. Por suerte, Sigfrido 
encontrará unas tenazas ba- 
jo las raíces, en la esquina 
izquierda Debe usarlas pa- 
ra cortar las ramas que ro- 
dean al toro. 



► A continuación, sacamos 
al bicho de su cubículo, uti- 
lizando la rosa como cebo. 
Para romper la reja de la 
tumba, es necesario encon- 
trar la forma de atar el ani- 
mal al cerrojo. Sigfrido ten- 
drá que buscar un gancho 
en el suelo bsgo el árbol, y 
atarlo a la cuerda que tam- 
bién reposa en los alrede- 
dores. Por suerte, los obje- 
tos brillan cada pocos 
segundos, 
mostrando su 
localización. 
Atamos el gan- 
cho a las raí- 
ces que for- 
man la reja del 
esqueleto, y 
usamos el cue- 
ro que hay en 
el suelo, en el animal. Aho- 
ra hay que atraer al toro ha- 
cia la cuerda del esqueleto: 
es tan sencillo como coger 
otra rosa y colocarla en la 
base de la gran raíz, frente a 
la tumba. Sigfrido de- ► ► 


QUIZ1 

¿Cuál es el alimento 
favorito del toro? 

a. La alfalfa 

b. Las rosas 

c Las lechugas 
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berá esconderse junto al es- 
queleto, al otro lado de la ra- 
íz, y cuando el toro se acer- 
que, atar rápidamente la 
cuerda a su collar. Si el ani- 
mal se niega a tirar, basta 
con coger la rosa y coloca r- 
la delante del toro, para que 
se mueva y rompa las raíces 
que protegen al esqueleto. 
Ahora podremos recoger la 
daga y usarla en la roca si- 
tuada junto a la raíz que as- 
ciende por el centro del 
gran árbol. 

Una enigmática mujer espe- 
ra al otro lado, dispuesta a 
cambiar el destino del chi- 
quillo para siempre.. 



LAS PRUEBAS 
DE HABILIDAD 

Extrañado, Sigfrido se en- 
cuentra en presencia de su 
madre, que ha decidido des- 
velar su identidad para 


anunciarle las pruebas que 
le convertirán en un hom- 
bre, el último representante 
del linaje de los wolsungos. 
Sigfrido tiene que demos- 
trar su valía, superando las 
trampas de los dioses. 

En primer lugar, debe sal tai' 
el barranco, cogiendo carre- 
rilla, para acceder al templo 
de Thor. El camino está cor- 
tado por una enorme telara- 
ña, pero el muchacho pue- 
de cruzarla si pisa 
lentamente la hebra central 
más gruesa Al otro lado, se 
alza el altar donde tendrá 
que colocar los objetos sa- 
grados que guardan las esta- 
tuas. El tronco que sirve de 
puente sobre el abismo lle- 
va a un bifurcación. 

El camino de la izquierda 
permite recuperar el marti- 
llo de Thor, y el de la dere- 
cha, la vasija sagrada de Lo- 
ku. Se ofrece más 
información en el recuadro 
“El Altar Sagrado”. 

Tras colocar los menciona- 
dos objetos en el altar, Sig- 
frido será aceptado entre 
los wolsungos. Su viaje lo 


El Altar Sagrado 
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LOS POZOS DE LAVA 


llevan hasta una estatua 
donde reposa Mjolnir, el martillo de Thor De regreso 
al altar, Sigfrido será atacado por unos espíritus de 
fuego que surgen del ardiente magma. Simplemen- 
te hay que pulsar la tecla de acción para lanzar el 
martillo hacia las apariciones, desintegrándolas en 
la nada. Ya sólo tiene que colocarlo en el altar, para 
completar la primera parte del ritual. 


ELTUNEL DE FUEGO 


está situado en la otra bi- 
furcación del tronco sobre el abismo. Loki hace apa- 
recer diversas llamas que habrá que esquivar Es tan 
sencillo como situarse lo más cerca posible de la 
lengua de fuego y, cuando ésta desaparezca, cruzar 
presionando la tecla de correr Es importante darse 
cuenta de que las llamas tienen dos ciclos de desa- 
parición, rápido y lento; hay que cruzar cuando se 
active el lento, para que nos de tiempo a pasar Al 
otro lado espera la estatua con la vasija sagrada. 



LAS ESCENAS ARCADE SON PRUEBAS 
SENCILLAS QUE NOS EXIGEN ESQUIVAR 
LLAMARADAS, SALTAR BALDOSAS, 0 CAMINAR 
POR PASAJES ESTRECHOS 


llevará hasta una extraña 
fortaleza. Los músculos de- 
jan paso a la mente, pues 
tiene que abrir el extraño 
cerrojo de la puerta Los dos 
rompecabezas se desglosan 
con detalle en el recuadro 
“La Puerta del Templo”. 

Ya en el interior de la oscura 
estructura, el muchacho de- 
berá desvelar los secretos 
de la cueva. En primer lu- 
gar, hay que coger la flor de 
luego y colocarla en el mu- 
ral del alquimista de la parte 
superior de la caverna, para 
iluminar la estructura. De- 
bemos poner en marcha la 
máquina, tal como indica el 
plano tallado en la piel de 
animal que hay 
en la base de la 
cueva Coloca- 
mos las tres ca- 
labazas en las 
esquinas del 
triángulo metá- 


lico del mural, en el siguien- 
te orden: la calabaza cen- 
tral, en la esquina inferior 
derecha. La de la derecha 
en la esquina inferior iz- 
quierda, y la última que que- 
da en el hueco vacío, en la 
parte superior. 
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► A continuación, hay que 
introducir el combustible en 
el mecanismo. Sigfrido debe 
regresar a la base de la ca- 
verna, y bus- 
caí' los dos po- 
tes en el 
estante del 
muro. Coge- 
mos el carbón, 
que debe colo- 


carse en el hueco que hay 
en el centro del triángulo. 
Antes de introducirlo, hay 
que abril' la tapa, y volver a 
cerrarla cuando el carbón 
esté en su sitio. Regresamos 
al estante, cogemos el trozo 
de plomo del segundo pote, 
y lo colocamos en el salien- 
te de la calabaza situada en 
la esquina inferior izquierda 
del triángulo. ¡Ya está la má- 
quina montada! Ahora sólo 
queda activarla. El joven 
Sigfrido debe tocar el enor- 
me reloj de arena, que pon- 
drá en marcha la máquina 
del tiempo. Hay que sacar la 
solapa del cuello del reloj, 
arrastrándola hacia la iz- 
quierda, para que fluya la 
arena Esperamos unos se- 
gundos, y la cerramos em- 
pujándola hacia la derecha. 
Mágicamente, el chiquillo se 
convertirá en un adulto de 
músculos hinchados. Ahora 


QUIZ2 

¿Quién es Mjolnir? 

a. El martillo de Thor 

b. La espada de Sigfrido 

c. El enano de la jaula 
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Algunos puzzles son algo forzados: 
lanza una piedra a esta máquina, y se 
activará una corriente de aire... 


observamos el triángulo 
mecánico y tocamos dos ve- 
ces la pequeña esfera situa- 
da encima de la calabaza in- 
ferior izquierda 
Necesitamos la flor de hie- 
lo, que cogemos en la base 
de la cuesta. Hay que colo- 
carla en la calabaza de la es- 
quina superior del triángulo. 
Después presionamos dos 
veces la pequeña esfera de 
la paite superior central del 
triángulo. Esto hará que 
aparezca un trozo de cobre 
en el suelo, al final de la 
cuesta Lo cogemos y lo jun- 
tamos con oto flor de fue- 
go de las que hay en la base 
de la cueva Colocamos este 
peculiar objeto en el suelo, 
junto al mural del alquimis- 
ta, y pinchamos dos veces 
en la pequeña esfera de la 
zona inferior derecha del 
triángulo. La reacción quí- 
mica conseguirá que el car- 
bón de la cápsula central se 
convierta en un refulgente 
diamante. Recogemos la ge- 
ma dorada que hay en el 
suelo junto al mural, y la 
mezclamos con el diamante 
para obtener la gema alquí- 


mica. Esta acción abrirá 
una puerta camuflada que 
permitirá a Sigfrido explo- 
rar los recintos interiores de 
la cueva. 



LOS ROSTROS 
PARLANTES 

Las paredes rocosas dan pa- 
so a una estructura metáli- 
ca que se abre sobre un 
abismo. Sigfrido no puede 
avanzar; así que tendrá que 
jugar* a ser niño con las pie- 
dras caídas en 
un lateral: sin 
nada mejor 
que hacer, lan- 
zamos una al 
fondo del ba- 
rranco, acti- 
vando un ven- 
tilador que 
genera una 
corriente de 
aire ascenden- 
te. Esto atrae- 


rá la atención de Siegmund, 
que atacará a Sigfrido lan- 
zándole potentes llamara- 
das de fuego. El muchacho 
debe desviarlas atrojando 
piedras al abismo para ge- 
nerar la corriente de aire 
que apague el fuego. El me- 
jor momento para hacerlo 
es cuando Siegmund pone 
los brazos en cruz. En ese 
instante, tiramos una piedra 
al barranco, y cuando el fue- 
go se acerque la comente lo 
desviará. Tr as repetir la ope- 
ración cinco o seis veces, 
Siegmund reconocerá que 
no puede dañar al guerrero 
y se desvanecerá en el aire. 
Ya sólo queda lanzar una úl- 
tima piedra y descender por 
el barranco, 
para llegar* a un 
lecho selvático 
donde reposan 
los árboles par - 
lantes. Sigfrido 
debe clavar su 
daga en el ros- 
tro situado 
más a la iz- 
quierda (la mu- 
jer), el rostro 
central (el 


QUIZ3 

¿Por qué se convierten 
en aliados los espíritus 
errantes? 

a. Porque Sigfrido ha 
vencido a los árboles 
parlantes 

b. . Porque son 
engañados por el 
protagonista 

c. Porque son siervos de 
la daga 



El fortín de Brunilda 


PARA ESQUIVAR A LOS GUARDIAS, 


el hé- 
roe tiene que esconderse. Al caminar hacia el oeste, 
se acurrucará automáticamente detrás de unos ma- 
deros. Cuando el enemigo desaparezca, seguirlo y 
ocultar a Sigfrido, de nuevo, detrás de unos tron- 
cos. Para que sea efectivo, debe estar agachado. 
Cuando el enano se pierda en la lejanía, correr has- 
ta el arbusto de la explanada. Esperamos a que pa- 
sen los dos vigilantes, y corremos hacia el edificio. 


saltamos el cerrojo con la es- 
pada. En un arcón reposa una bomba. Está protegi- 
da por una reja. Los barrotes se pueden encoger, 
simplemente, pulsando 5 ó 6 veces el botón situado 
más a la derecha. Cuando todos estén recogidos, 
podremos hacernos con la mecha de la esquina su- 
perior izquierda y colocarla en la bomba. 


HAY QUE EXPLOTAR LOS TRONCOS 


a la empalizada. Esquivando a los guardias, lle- 
gamos hasta ellos y colocamos la bomba encima 
del pedrusco junto a la pila de maderos. Ya sólo que- 
da provocar una chispa golpeando la piedra con la 
espada. Los árboles abrirán una brecha en la valla. 


hombre) el rostro más inte- 
rior, de espaldas a la cámara 
(niño) y el situado más a la 
derecha (el viejo). Así ten- 
drá acceso a la pasarela en 
la que suben y bajan dos 
enormes troncos. 

Para superar el obstáculo, el 
truco está en pegarse al pri- 
mer tronco y, cuando desa- 
parezca, correr para quedan 
encajado en mitad de am- 
bos leños. Repetir la opera- 
ción para superar el segun- 
do madero. Nos 
encontramos con unos espí- 
ritus errantes que se volve- 
rán dóciles cuando vean la 
daga sagrada de Sigfrido. 

► ahora el muchacho puede 
saltar al pozo y bucear para 
alcanzar el extremo más 
alejado de la cueva Nos ha- 
llamos sobre una comisa. 
En el fondo, un oso está 
siendo atacado por cuatro 
esqueletos, asesinados en 
guerras ya olvidadas. Sigfri- 
do debe coger el palo que 
hay junto a la gran roca ro- 
dante, arrastrarlo hacia la iz- 
quierda, y hacer palanca pa- 
ra empujar la piedra hacia el 
lugar de la pelea Sólo tiene 
que quedar con vida un es- 
queleto; en caso contrario, 
cargar una partida anterior 
y repetir la operación, pues 
si avanzamos seremos ani- 
quilados por los esqueletos. 
Seguro de poder enfrentar- 
se a un único enemigo, el 


guerrero descenderá la 
cuesta para llevarse una 
sorpresa una pared magné- 
tica atraerá su daga y ya se- 
rá imposible despegarla. No 
le queda más remedio que 
acercarse al esqueleto y co- 
ger el amuleto del suelo pa- 
ra, rápidamente, dar media 
vuelta y subir de nuevo la 
cuesta 

El saco de huesos le perse- 
guirá pero, como está en- 
fundado en una armadura, 
quedará atrapado en el mu- 
ro magnético. Para escapar 
de la cueva debemos pasar 
junto al oso. Por suerte, la 
bestia ha quedado agradeci- 
da, y no dudará en seguir al 
guerrero allá donde vaya 



LA BÚSQUEDA 
DE LA ESPADA 

La fidelidad del oso va más 
allá de una simple gratitud. 
Sus padres, ya revelados, le 
confiesan su verdadero 
nombre y el origen de su ra- 
za, que conlleva un destino: 
encontrar la espada Not- 
hung, perdida cuando fue 
entregado al enano Mimir. 
Por tanto, Sigfrido debe re- 
gresar a la foija e inte- ► ► 
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rrogar a su odiado padras- 
tro. Golpeamos dos veces la 
puerta para que el enano 
responda 

► COMO NO QUIERE ABRIR, nOS 

acercamos al oso y le habla- 
mos al oído: la bestia apo- 
rreará la puerta y la tumba- 
rá de un par de zarpazos. 
Mimir está escondido en el 
baúl derecho. No quiere re- 
velar dónde está la espada, 
por lo que habrá que orde- 
nar al oso, en un par de oca- 
siones, que lo ataque. Acep- 
ta llevarnos hasta los 
dominios de unos árboles 
llorones de oculto poder. En 
imposible cruzarlos sin que- 
dar atrapados entre sus ra- 
mas, así que habrá que en- 
venenarlos: Sigfrido tiene 
que acercarse a la araña 
muerta, coger el palo que 
yace jimto a ella, y arrancar 
con él la bolsa de ácido del 
bicho. A continuación, lo 
usamos en el árbol central; 
una vez muerto, empujar su 
tronco hueco para cruzar el 
bosque usándolo como tú- 
nel protector. En el otro la- 
do, pronto será atacado por 


una araña gigante, por lo 
que deberá correr de vuelta 
al tronco e introducirse en 
su interior; los árboles se 
harán cargo del atacante. 
Nada más cruzar un puente, 
se encontrará de bruces con 
una imponente fortaleza de 
medidas desmesuradas. Las 
cosas se complican... 



LA GUARIDA 
DEL GIGANTE 

Todo el recinto está protegi- 
do por enormes arañas que 
patrullan el lugar. Al Ilegal* a 
la entrada de la fortaleza, 
Sigfrido debe acurrucarse 
en la columna de la izquier- 
da. Cuando la tarántula se 
aleje, cruzamos la puerta 
principal. Enseguida descu- 
briremos que el gigante tie- 
ne preso al rey de los ena- 
nos, pues desea extraerle 
toda la información relacio- 


La puerta del templo 
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LA CERRADURA DE LA ENTRADA 

está for- 


mada por 8 runas que deben colocarse, formando 
un cuadrado, en el orden correcto. Para saber su 
puesto, hay que fijarse en la posición de cada runa, 
dentro de su baldosa. Si está inclinada a la izquierda 
y hacia arriba, entonces la runa encaja en la esquina 
superior izquierda. Si está inclinada hacia la dere- 
cha, entonces va en la esquina superior derecha. Si 
está boca abajo, en la posición central inferior, y asi 
con todas las fichas. En la fotografía adjunta se 
muestra la resolución final del puzzle. 



de la parte derecha de la puerta, debe 
coincidir con las runas de la cerradura. Por tanto, 
sólo hay que coger las fichas de la zona superior, y 
colocarías en la misma posición que en el paso an- 
terior. Entonces Sigfrido extraerá la llave del muro, y 
la usará para abrir la cerradura, dando por concluido 
el rompecabezas más enrevesado de todo el juego. 



L1 Sigfrido debe hablar con el enano 
atrapado para descubrir dónde está 
escondida la espada quebrada. 


□ Los personajes modelados en 3D se 
mueven con fluidez y disponen de 
texturas detalladas. 


nada con el oro del Rhin. El 
enano no está dispuesto a 
colaborar, así que es ence- 
rrado en una jaula junto a 
una araña. 

Estos bichos odian la sal, 
así que no lo atacará mien- 
tras sude... Cuando el gigan- 
te abandona la sala, Sigfrido 
se dispone a entrar en ac- 
ción. Tiene que llegar hasta 
el enano, sin ser atrapado 
por las arañas. 



► SI CONSIGUE LA LLAVE que 
abre la jaula, le dirá donde 
guarda la espada el gigante. 
Comienza su andadura en 
una repisa encima de la chi- 
menea. Tiene que caminar 
hacia la izquierda, pegándo- 
se a la pared para no caer al 
suelo. Saltamos un pequeño 
precipicio, cruzamos la me- 
sa y brincamos en el borde, 
para aterrizar en un montón 
de basura. Justo encima hay 


un cuenco con sal. Sigfrido 
deberá frotarse con ella to- 
do el cueipo, y convertirse 
así en un repelente de ara- 
ñas en miniatura. Ahora ya 
puede bajar al suelo desli- 
zándose por el montón de 
basura. Debe buscar una 
mesa en cuyas patas hay 
una especie de grapas, que 
puede utilizar como escale- 
ra Ya arriba, si se asoma al 
borde izquierdo verá una 
enorme llave más abajo. 
Puede hacerse con ella sal- 
tando -si de deja caer, se 
matará. Con la llave en su 
poder, Sigfrido tendrá que 
escalar la cajonera, por una 
de sus patas. Desde el bor- 
de derecho, saltamos al mu- 
ro, pues hay un pequeño sa- 
liente por el que el guerrero 
puede caminal*. 

Así llegaremos hasta el ena- 
no, al que en- 
tregaremos la 
llave. En ese 
momento, el 
gigante hará 
acto de pre- 
sencia, pero el 
prisionero lo 
distraerá 



►sigfrido aprovechará para 
buscar la forma de abrir el 
arcón donde está la espada 
Debe cazar una araña y usar 
su veneno para abrir la ce- 
rradura Para ello cogemos 
un trozo de basura del mon- 
tón y lo colocamos en la 
trampa para ratones del 
suelo. Cuando la araña que- 
de atrapada, usamos su pata 
para arrancar la bolsa de 
ácido de su cabeza. Al colo- 
carla en la cerradura del ar- 
cón que está junto a la cajo- 
nera, Sifgrido podrá 
recuperar la espada quebra- 
da. Llega el 
momento de 
forjarla. En la 
fragua del ena- 
no, descubri- 
mos que Mimir 
no puede ha- 
cerlo, pues la 
hoja sólo se 


QU¡Z 4 

¿Qué usamos como 
repelente para las 
arañas? 

a. Un ajo. 

b. Sal. 

c. Un rayo de luz. 
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La espada sólo sirve para abrir puertas o acabar con las arañas. Todos los 
combates se libran de forma automática, mediante videos no interactivos. 


D La belleza de los escenarios es la 
seña de identidad del juego, y por 
añadidura, de su creador, Druillet. 


SOLO ES POSIBLE LLEVAR UN OBJETO AL 
MISMO TIEMPO, POR ESO CONVIENE PENSAR 
CON ANTELACIÓN LO QUE SE QUIERE CONSEGUIR, 
PARA EVITAR PASEOS INNECESARIOS 



LA ESPADA QUEBRADA 


debe 

ser moldeada en la fragua del enano. 
Sígfrido tiene que acercarse al centro 
de la forja y empujar la palanca para 
que entonces surja el caldero del in- 
terior del homo. Colocamos la espa- 
da en el mismo y volvemos a pulsar 
la palanca. 


AVIVAMOS EL FUEGO 


para que 

consuma el metal sagrado. Nos dirigi- 
mos al fuelle y, como hicimos al prin- 
cipio de la aventura, lo subimos y lo 
bajamos hasta el fondo en varias oca- 
siones, arrastrándolo con el ratón, 
hasta que se produzca un cambio en 
la vista de cámara. 


REGRESAMOS AL CALDERO, 


lo extraemos del homo con la palan 
ca, y pulsamos en el pequeño meca- 
nismo de la base del caldero, para 
que el metal fundido caiga en el mol- 
de. Si dicho molde no está en la posi 
ción correcta, lo movemos hasta colo- 
carlo debajo del caldero. 


completará el proce- 
^ so. Enfriamos el metal en el pozo de 
agua. Sígfrido debe colocar la espada 
en el yunque y usar el martillo mo- 
viendo la palanca de izquierda a de- 
recha. y viceversa, al ritmo de la mú- 
sica. Nothung quedará forjada y el 
guerrero podrá sembrar el terror. 



La tumba de la valkyria 


m mantíenen a Brunilda prisio- 

^ ñera en su ataúd están interconectadas entre si. Es 
decir, al subir una de ellas, suben o bajan otras dos. 
Por eso, si comenzamos a levantar las garras al azar, 
aquellas que ya estaban abiertas se volverán a ce- 
rrar, y viceversa, dificultando la tarea. 

La mejor estrategia que se puede seguir para resol 
ver este puzzle consiste en grabar la partida antes 
de comenzar el proceso. Asi de simple. Accionamos 
cada garfio y apuntamos la reacción que provoca. 
Después, cargamos una partida anterior y levanta- 
mos sólo aquellas que nos pueden permitir liberar 
el cuerpo de la valkyria. 

Un sistema que puede resultar un tanto "pedestre" 
y no muy lógico, pero efectivo al fin y al cabo. 


LA SECUENCIA DE APERTURA, 


de que no tengáis la paciencia suficiente para re- 
solver el puzzle por vuestra cuenta, se indica a con 
tinuación. Si nos fijamos bien observaremos que ca- 
da garra tiene un número en la parte superior Por 
tanto, sólo hay que levantarlas siguiendo el orden 
indicado, para completar el proceso: 

08 , 13 , 21 . 34 , 55 . 


deja moldear por las manos 
que van a empuñarla. Por 
tanto, deberá ser el propio 
Sigírido el que se encargue 
de la tarea. Se explica con 
detalle en el recuadro “La 
Forja de Nothung”. 



EL DRAGÓN 
FAFNIR 

Armado con la espada sa- 
grada, Sigfrido es un guerre- 
ro invencible. Ahora puede 
desafiar al titán Fafnir y re- 
clamar el Anillo de Poder. El 
cubil está protegido por nu- 
merosas trampas. El primer 
obstáculo es un suelo de 
baldosas que se derrumban. 
Para superar- 
las, pisar aque- 
llas que dibu- 
jan la silueta de 
una seipiente, 
saltando los 
agujeros que 
surgen al paso. 


QUIZ 


¿Cuántos guardias 
patrullan la fortaleza? 

a. Tres 

b. Cuatrocientos veinte 

c. IDOS 


Al llegar al otro lado, una 
pared de pinchos empujará 
al guerrero hacia las baldo- 
sas. Deberá regresar sobre 
sus pasos y salir del túnel, 
para que los pinchos pasen 
de largo. Puesto que volver 
a recorrer la serpiente au- 
menta el peligro de ser al- 
canzado por las estacas, Sig- 
frido puede recortar camino 
saltando desde el extremo 
de la cola, junto a los pin- 
chos, a la mitad de su cuer- 
po, cerca del hueco, evitan- 
do así un buen número de 
baldosas. 

La par ed de pinchos deja al 
descubierto una caverna 
que lleva al puente sobre la 
lava, donde dormita el dra- 
gón. En la base del puente, 
el guerrero recogerá un es- 
cudo que colocará en el 
hueco de la roca, junto al 
muro. La lucha contra el 
dragón será 
terrible, pero 
i Sigdrido aca- 

bará saliendo 
victorioso. 
Utilizamos su 
cola como 
puente ►► 
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GUÍAS Y TRUCOS 


CASI TODOS LOS PUZZLES 

IMPLICAN EL USO DE UNO O DOS 
OBJETOS. APLICANDO LA LÓGICA, 
ES POSIBLE RESOLVER LA 
MAYORÍA DE LOS ACERTIJOS QUE 
NOS PROPONE EL JUEGO 


para llegar al tesoro, y coge- 
mos el Anillo mágico, enci- 
ma ele un altar. Hora de 
abandonar la guarida, de- 
sandando el camino. En el 
exterior, el héroe será pre- 
venido por un pájaro sobre 
la traición de Mimir. El ena- 
no tratará de envenenamos 
con una bebida. Le mata- 
mos con la espada. 



LA FORTALEZA 
DE LA VALKYRIA 

El baluarte donde descansa 
la semidiosa está vigilado 
por fieros guerreros. Sifgri- 
do debe esquivarlos y llegar 
hasta la armería, para ha- 
cerse con ima bomba con la 
que abrir una brecha en la 
empalizada Se explica con 
detalle en el recuadro “El 
fortín de Bmnilda”. Ya en el 
interior, aún hay que esqui- 
var varias trampas. El muro 
en movimiento se supera 
corriendo por el lateral iz- 


quierdo. Para vencer al fue- 
go, pegarse a él y cruzarlo 
cuando desaparezca. Es 
una buena idea pararse en 
mitad de las dos lenguas íg- 
neas, ya que cruzar las dos 
llamaradas al mismo tiem- 
po es muy complicado. El 
último obstáculo es una 
rampa que se estira y enco- 
ge sobre el abismo. Des- 
pués de pelear automática- 
mente con Wotan, Sigfrido 
accederá a la tumba de Bm- 
nilda. Para liberarla del sor- 
tilegio tiene que levantar to- 
das las ganas que sujetan su 
cuerpo dormido. Consultar 
el recuadro “La Tumba de la 
valkyria” para desvelar el 
secreto. Coronado rey de 
los wolsungos, Sigfrido ya 
sólo tiene que encontrar a la 
Clarividente para que le re- 
vele su verdadero Destino, 
y conozca así si es un hom- 
bre mortal, o un dios. 

► LAS LÁGRIMAS DE PÉRDIDA. 
La Clarivente sólo recibe a 
aquellos que exudan el per- 
fume de imas lágrimas de 
pérdida de amor. Atraído 
por el llanto, Sifgrido en- 
cuentra a dos doncellas. De- 
be tocar a la de la derecha 


Las conflictivas teclas 


m smtm. 

ciado Ade 


es una aventura que se maneja con el te- 
clado. Además de las teclas de dirección para mo- 
ver al personaje, existen otras para correr, saltar o 
desenfundar la espade 


LAS TECLAS NO SE PUEDEN REDEFINIR, 


aunque el manual diga lo contrario. Por suerte, exis- 
te un truco que nos permitirá cambiar los botones 
que se usan por defecto. 


PARA CAMBIAR LAS TECLAS 


entramos en 

la carpeta donde se ha instalado el juego y abrimos 
el fichero KEYBOARD.CFG con un procesador de 
textos. Ya sólo queda borrar las teclas viejas y po- 
ner otras nuevas, a la derecha del signo igual. 



□ El video final del juego es bastante 
largo, y cuenta un complejo desenlace 
que da por concluida la historia. 


H La diosa clarividente está ciega, 
pero puede sentir la presencia del 
héroe a través de la araña. 


en dos ocasiones, pero cui- 
dado, NO en sus partes in- 
decorosas. La doncella le 
pedirá hacer el amor, pero 
Sigfrido deberá negarse. Su- 
perada la prueba camal, ha- 
blamos con la otra doncella, 
que nos encargará encon- 
trar a su amor, el rey enano 
al que liberamos antes. En- 
cornáramos a Albericht en 
la guarida del dragón, bus- 
cando el Anillo. 

Cuando nos ve, 
huye por el la- 
berinto de 
puentes. Sali- 
mos tres veces 
por la paite iz- 
quierda de la 
pantalla, hasta 
llegar a una pa- 
sarela que con- 
tiene una zona activa Sigfii- 
do deberá desenfundar la 
espada y romper las cuer- 
das, para cortar la huida. 
Ahora volvemos al lugar de 
partida, recorriendo los 
puentes hacia el norte y ha- 
cia el este, para que quede 
atrapado. Como recompen- 
sa, recibiremos la lágrima 
de la doncella del Rhin. 



LAS HEBRAS DEL 
TIEMPO 


Sigfrido arribará a un puen- 
te maltrecho formado por 
pasarelas en- 
trecruzadas de 
distintos colo- 
res. Cada color 
envejece o re- 
juvenece al hé- 
roe. Su misión 
es cruzar al 
otro lado, sin 
que su edad va- 
ríe. En primer 
lugar recorremos la pasare- 
la negra que cruza diagonal- 
mente todo el puente. Cuan- 
do cambiemos de pantalla 
giramos a la izquierda en la 
última pasarela roja. Al ter- 
minar de recorrer esta viga 
rojiza, tomamos la pasarela 
azul. En la última bifurca- 
ción, el wolsungo deberá 
caminal' por el pasaje de la 


izquierda, para superar la 
prueba. Por fin ha comple- 
tado su objetivo: ante él se 
alzan las tres diosas ciegas 
que protegen las hebras. 
Una araña venenosa es su 
única protección. El héroe 
tiene que coger arena de un 
rincón, y lanzársela a la ara- 
ña cuando camine por uno 
de los delgados puentes. Al 
caer al suelo, podrá rema- 
tarla con la espada. Rápida- 
mente, enfundamos la hoja 
y tocamos dos veces la he- 
bra de luz que hay a la iz- 
quierda de la estatua cen- 
tral. Sigfrido llamará la 
atención de la Clarividente, 
y todo su pasado, y su futu- 
ro, será desvelado. Un futu- 
ro plagado de traiciones, 
bodas de compromiso y ma- 
lentendidos que acabará 
con la muerte de todos los 
implicados. ¿Quién dijo que 
la vida de un semidiós es un 
camino de rosas?© 

JA.P. 

Soluciones Quiz 

euaje Biopuezuei *v'9 soa *D*S 
IBS '3 P eSsp B| ap so/uais uos anbjod 
‘O'Z JOiaaponqjBUJ |a *v*z sescu sera ‘i 


QUIZ 6 

¿Cómo se vence a la 
araña de la 
Clarividente? 

a. Lanzándola arena 

b. Con un insecticida 

c. Empachándola con 
moscas. 
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GUIAS Y TRUCOS 



unreal 

Tournament 200 

y movimientos 


Armas 


Si quieres pasar de jugador casual a aniquilador experto 
tendrás que aprender algunas técnicas. En estas páginas te 
ayudamos a dar los primeros pasos. 


Y a has desata- 
do tu furia 
contra los ro- 
bots controla- 
dos por la 
CPU? ¿Crees que te mueves 
con soltura? ¿Conoces de 
verdad todas las armas y 


sus funciones? ¿Aprovechas 
realmente los ítems que en- 
cuentras en tu camino? Tan- 
to si la respuesta a estas 
preguntas es afirmativa co- 
mo si no, piénsalo dos veces 
después de jugar una parti- 
da online. Comprobarás que 


siempre hay alguien más rá- 
pido, eficaz y mortífero que 
tú. Y es que el único secreto 
de «Unreal Toumament» es 
que no hay secretos. Tan só- 
lo conociendo a la perfec- 
ción movimientos evasivos, 
armas, ítems, potenciado- 


res, mutáge- 
n o s , 
esce- 
narios 
y modos de 
juego podrás hacerte con 
un puesto ventajoso en el 
ranking mundial. ¿Nuestra 


p r o - 
puesta? Es-" 
tudiar paso a pa- 
so cada factor por 
separado, empezando la ca- 
sa por los cimientos. Abre 
bien los ojos y toma nota. 
Primera lección 



UNA RETIRADA a tiempo es una victoria (eso dice el refrán). 
En «Unreal Tournament» ocurre algo parecido. Un control preciso de 
las maniobras evasivas marca la diferencia entre ser difícil de matar 
o un blanco apetecible. Aquí ya no basta con desplazarnos 
lateralmente ("strafing")... Para esquivar la mayoría de ataques, será 
conveniente abusar del "dodging" (movimiento lateral brusco), 
pulsando rápidamente dos veces seguidas en la misma dirección. 
Adicionalmente, si pulsamos "salto" antes de acabar el movimiento 
de esquivo, realizaremos una maniobra lateral todavía más 
desconcertante para nuestros perseguidores. 

B El DOBLE SALTO también es esencial para sobrevivir a 
francotiradores consumados, adictos a los lanzamisiles y demás 
calañas. Cuando te encuentres en un apuro (es decir, cuando te estén 
tiroteando de mala manera y no tengas muy claro qué hacer o donde 
esconderte), pulsa el botón de "salto" DOS veces para hacer que tu 
trayectoria de descenso resulte menos previsible. Evidentemente, 
esta técnica también es útil para alcanzar lugares elevados de los 
escenarios, pero eso no forma parte del combate estrictamente 
hablando y no es el objetivo de nuestra lección de hoy. También 
existe la posibilidad de aprovechar el impulso ascendente de los 
elevadores repartidos por el mapa para saltar más lejos, siempre y 
cuando pulsemos el botón en el momento de inercia adecuado. Por 
último, cabe reseñar que cualquier combinación de los movimientos 
anteriormente citados es válida. 


Armas auxiliares 



■ LA MEJOR DEFENSA es un buen ataque... excepto cuando 
nos quedamos sin munición. En ese caso tendremos que echar mano 
de las armas auxiliares. El cañón protector es una de las más 
infravaloradas por los jugadores, pero puede sacarnos de más de un 
apuro. Como arma ofensiva resulta útil si mantenemos el gatillo 
pulsado (modo de carga) y conseguimos acercarnos a alguien lo 
suficiente. En ese caso resultará mortal. También es ideal para repeler 
ataques de enlazadora o rifle de choque, activando el escudo (fuego 
secundario). Eso sí, que nadie confunda este arma con un verdadero 
escudo a prueba de proyectiles explosivos. 

B EL DESPLAZADOR también es una de esas armas que parecen 
estar de sobra, pero puede proporcionarte grandes ventajas en 
determinadas situaciones. En primer lugar, te permitirá alcanzar 
alturas o recovecos impracticables a priori, lo que puede resultar 
sumamente útil para atajar en los cambios de nivel. En segundo lugar, 
es la única forma de escapar de una muerte segura al caer por un 
precipicio, siempre que reacciones con rapidez (usándola a modo de 
anclaje para no despeñarte). Y por último, es una de las formas más 
eficaces de esquivar proyectiles pesados, claro está, si es que los ves 
venir (ahora estás aquí, ahora estás allí). Una pista más... si consigues 
teletransportarte sobre alguien, le desintegrarás, con lo cual el 
desplazador también se convierte en un arma determinante. 
Reconocemos que es complicado hacerlo, pero si te sale, imáginate 
cómo se va a quedar el otro, sin saber lo que le ha matado. 



142 Micromanía 




El ES EL ÍTEM más preciado por muchos jugadores, pero no debes 
obsesionarte con acaparar píldoras como un poseso. Simplemente 
aprovecha para recoger cuántas puedas siguiendo tu trayectoria 
natural y atendiendo al combate. En cuanto reúnas la cantidad 
necesaria, será conveniente que optimices su uso en función del 
modo de juego en el que te halles. En "bombing run" será eficiente 
usar la ultravelocidad para escapar con la pelota. En "capturar la 
bandera" te resultará más útil la regeneración vital para aguantar el 
fuego de persecución. En cualquier caso, nunca malgastes estas 
ventajas, ya que la adrenalina es costosa de reunir. 


B PARA ACTIVAR la invisibilidad, lo que tienes que hacer es 
pulsar dos veces hacia la derecha y dos veces hacia la izquierda. A 
partir de ese momento, tu silueta sólo será discernible en distancias 
cortas, en el momento en el que dispares o cuando resultes herido 
por el ataque de un enemigo. Para activar la ultravelocidad, pulsa 
cuatro veces hacia delante. Tanto la potencia de tu salto como tu 
agilidad en carrera se verán duplicadas, como si fueras el mismísimo 
Flash. Si lo que buscas es resistencia, entonces haz esto: pulsa 
cuatro veces hacia atrás y dispondrás de regeneración automática. 
Por último, si lo tuyo es la cacería, podrás incrementar la potencia de 
daño de tus armas, con solo pulsar dos veces hacia delante y dos 
veces hacia atrás. 



Armas débiles 


C EL RIFLE DE ASALTO es un arma básica, puesto que se 
proporciona de forma gratuita y no es muy potente. En realidad es 
una especie de escopeta de cartuchos que funciona con repetición 
rápida, por lo que no es muy efectiva en grandes distancias. Sin 
embargo, si te acercas lo suficiente a tu enemigo y fijas el blanco en 
su cabeza, no tardarás mucho en hacerle caer de bruces. La parte 
más atractiva de esta arma es su módulo lanzagranadas, y lo bueno 
es que puedes mantener pulsado el botón secundario para calcular la 
distancia de tiro. Los explosivos son muy limitados, pero resulta 
imprescindible que aprendas a usarlos para sobrevivir sin armas 
potentes en la arena de «Unreal Tournament 2003». 

□ EL BIO RIFLE es un arma muy poco usada por los novatos 
debido a sus efectos retardados e imprevisibles. No obstante, los 
proyectiles que escupe son absolutamente mortíferos; dos o tres 
escupitajos verdes y nuestro objetivo perecerá. Por ello, es 
conveniente usarla como "alfombra" para el contrario, 
anticipándonos a su recorrido sembrando el suelo. Si usamos el 
fuego alternativo, podremos cargar una enorme bola de moco 
radiactivo que matará INSTANTÁNEAMENTE a nuestro objetivo. 
También es muy útil para sembrar la confusión en peleas ajenas. Un 
último consejo: Cuidado con pisar los pegotes verdes, porque 
también pueden dañarnos a nosotros mismos. 



— i 


* 


Armas medias 


El EN DISTANCIAS LARGAS usa el fuego principal del RIFLE DE CHOQUE. 
Su amplio rango de alcance, unido a su potencia intrínseca siempre serán 
buenos aliados. En general, de las armas medias, esta es un "todoterreno" que 
puedes usar en casi cualquier momento del combate. Eso sí, cuidado con herir a 
tus compañeros, ya que los proyectiles tienden a dispersarse demasiado. A corta 
distancia, usa el modo de fuego alternativo. Escupirás una bola explosiva 
realmente potente. Además, puedes forzar la explosión de la bola disparando 
proyectiles sobre ella. Toda una sorpresa. 

C LA ENLAZADORA también es un arma estupenda. El fuego principal 
dispara impactos de plasma muy potentes, aunque fáciles de esquivar. Pero la 
parte más atractiva de esta arma viene dada por su fuego secundario, con el que 
es posible lanzar un rayo permanente sobre el objetivo, menos potente pero 
muy útil para mantener un blanco fijo. Por si fuese poco, la potencia de la 
enlazadora puede duplicarse disparando sobre un compañero que la esté 
usando también, al más puro estilo "Cazafantasmas". 


lpf\ 
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Una llave en el engranaje 




Hay veces en las que ciertas cartas son 
inútiles. De poco te sirve la lamedura de 
la llama si el oponente no usa encanta- 
mientos, o el viento de llamas si no tiene 
criaturas voladoras. Procura aguantar la 
carta en la mano tanto como puedas: si 
se descarta volverá al mazo y te puede 
volver a salir. 


Etherlords 


LOS CAÓTIDAS son una raza belicosa y brutal, que basan su magia en el 
caos, la guerra y el fuego. Ratas, kobolds, orcos y ogros constituyen el 
grueso de sus fuerzas. En esta lupa te contamos cómo son sus barajas. 


— ¡ OGROS. Es un mazo muy simple y poco 
dado a combinaciones. Utiliza los habitua- 
les hechizos de ira, geiser y volcán, que rara vez 
están de más en una barqja caótida. También in- 
cluye el poderoso conjuro de oleada, que ani- 
quila a una criatura instantáneamente y la siem- 
pre versátil lamedura de la llama para eliminar 
encantamientos molestos. Sus criaturas, ogro 
gris y rey ogro, no combinan de ninguna forma, 
y se limitan a aplastar el enemigo con la brutali- 
dad de sus valores de ataque y defensa. La ver- 
dad es que para ser una baraja de nivel 5 tampo- 
co es que sea pasmosa. 


— RATAS. Combina la habilidad de necró- 
fago de los diferentes tipos de rata (que 
consiste nada más y nada menos que en devorar 
cadáveres del cementerio) con el conjuro de 
tumbas ardientes (que causa dos puntos de da- 
ño por cada criatura que cada mago tenga en el 
cementerio). No hace falta que especifiquemos 
(resulta obvio a todas luces) que la habilidad de 
necrófago en este caso es mejor usarla en el ce- 
menterio propio, nunca en el del oponente. Las 
ratas suelen ser criaturas débiles, pero con el 
encantamiento de fuerza menor mejoran sus 
posibilidades notablemente y se convierten en 
enemigos atener en cuenta. 


MUROS. Es una baraja que, contraria- 
mente a lo que pueda parecer, es muy difí- 
cil de derrotar. El responsable es el muro de lla- 
mas, que mata a cualquier criatura que toca, 
aguanta diez puntos de daño (más si le añades 
eter) y vuela. Absolutamente brutal. La idea de 
la baraja es aguantar el ataque enemigo con los 
miaos mientras se potencian los canales de eter 
con geiser y volcán. Con canibalismo se contra- 
rresta en cierto modo a los hechizos de daño di- 
recto. Para matar al mago contralio se usa el 
conjuro de cometa. 

ORCOS. Es una baraja parecida a Ogros, 
pero que depende más de la combinación. 


Un orco solo no es gran cosa, pero un grupo de 
ellos son de temer. El guardián orco sólo puede 
atacar cuando lo hacen otros orcos a la vez, pe- 
ro dado que el guerrero orco otorga vandalismo 
a todos los orcos (y una bonificación de +1/+1), 
es poco probable que falten voluntarios para 
acompañarle. Gracias al desasosiego del ancia- 
no orco, los orcos que atacan también pueden 
defender, así que la combinación es fenomenal. 

□ KOBOLDS. Se basa en un combo de dos 
criaturas que resulta de lo más insidioso: 
el chaman kobold y el anciano kobold. El cha- 
man puede, a cambio de im descanso, causar mi 
punto de daño a cualquier criatura o al mago 
enemigo. El anciano kobold, a cambio de un 
descanso, despierta a todos los kobolds (ex- 
ceptuando a los ancianos). Esto supone que por 
cada anciano kobold que tengas, todos tus cha- 
manes podrán usar su habilidad ima vez adicio- 
nal. O sea, que con un anciano y dos chamanes, 
puedes hacer cuarto pimtos de daño por tumo, 
repartidos como quieras. Una posibilidad bru- 
tal si lo piensas fríamente. 
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Medieval 


TOTAL WAR 
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, la palabra: mm95medieval . 
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as y no íjanudurus tía piando*;, sarán dasuuldus daspuás dala raaílzaóión dal par di lanía suriau. 


\ vy . ■ W 

¿a Infunnamus *|ua loa daiua da las paisa ñas ¿jai tadpi 
Las lisiadas da núniaias d¿f Laíáfanas mávilas da las p* 


ÁdiVísíoN 


de The Creative Assembly 


BASES DEL CONCURSO^ 

'lé eoste máximo por cadáVTiens^P^,90 IVA 

2.- Valido para Movistar, Voaafone^Amena " 
i 3.- Los premios no serán canjeabiesfpor dinero 
L 4.- No se admitirán reclamaciones por pérdida del servicio de Correos 
|fc. 5.- Los nombres de los ganadores serán publicados én próximos númt 
S de la revista Micromanía 

v 6.1 El hecbb íe tomar parte en este sorteo implica ía aceptájjíóji total 
de sus bases. Válido únicamente en territorio español . ^ 

7-, 7-r Eechajrrníte para entraren sorteo: 26 de diciembre d&200g|áflfeÉH 
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GUIAS Y TRUCOS 




warcraft III 


LOS MUERTOS vivientes son una raza ideal para realizar 
ataques tempranos y expandirse con velocidad. En esta lupa 
te enseñamos cómo sacar partido de sus habilidades. 


I EL ORDEN DE CONSTRUCCION 

-I inicial de los muertos vivientes es muy 
sencillo, porque sólo tienes que preocuparte de 
manejar un peón (en este caso acólito). Pon a 
los acólitos iniciales a sacar oro y al necrófago a 
talar. Encarga tres acólitos más y pon el punto 
de salida en la mina. No esperes y saca un acóli- 
to de la mina para que invoque un al tai' y un zi- 
gurat. Devuélvelo a la mina y sácalo cuando ten- 
gas oro suficiente para mía cripta. A estas 
alturas el tercer acólito estará listo y ocupará la 
plaza vacante de la mina, con lo que tendrás un 
acólit o libre para realizar otras construcciones, 
concretamente, un cementerio y otro zigurat. 


i LOS ZIGURATS de los muertos vi- 
-I vientes tienen la ventaja de que pueden 
transformarse en torres del espíritu (tan pronto 
como construyas mi cementerio) sin perder su 
facultad de proporcional' comida para tu ejerci- 
to. El error más común entre los novatos es con- 
vertir todos sus zigurats en torres del espíritu. 
No te hace falta. Convierte sólo uno, para pro- 
porcionar una defensa básica, y no hagas más 
torres a menos que de verdad lo necesites. Lo 
ideal es que, tras llegar a 40 de comida, los si- 
guientes zigurats que construyas sean invoca- 
dos cerca de una mina. 


LOS NECRÓFAGOS son la herra- 

mienta básica de los muertos vivientes pa- 
ra defender su base. Simplemente coge a los 
que están talando madera y lánzalos contra los 
atacantes. Tienes que recordar' que im necrófa- 
go ocioso es un necrófago desperdiciado: si es- 
tás amasando un ejército de necrófagos, ponlos 
a talar madera mientras esperas a tener sufi- 
cientes para atacar. Nunca está de más ir acu- 
mulando materiales... 

LA PRODUCCIÓN DE ORO délos 
muertos vivientes pasa por invocar una mi- 
na de oro encantada. La ventaja es que te sale 
mucho más barato de invocar que toda una ne- 
crópolis, con lo que puedes expandirte muchí- 
simo antes que otras razas. Sin embargo, date 
cuenta de que no puedes usar' pergaminos de 
portal de ciudad para acudir en ayuda de una 
mina, y tus acólitos están muy expuestos mien- 
tras trabajan en ella, con lo que es necesario que 
te asegures de colocar algún tipo de defensa 
cerca de tus trabajadores. 


Si estás empezando a jugar con esta ra- 
za, te recomendamos que tu héroe inicial 
sea el Señor del Terror, y que te procures 
unidades de melé para que se beneficien 
de su aura vampírica. 

"Sueño" es una habilidad útil y fácil de 
usar, y te viene muy bien para cazar "cre- 
eps" y ganar experiencia rápido. 


LAS VENTAJAS de los muertos vi- 
— I vientes son mayores después del parche 
1.3, y ahora cuentan, sin duda, con las mejores 
fuerzas aéreas de todo el juego. Además, con las 
mejoras introducidas al lich (muy en especial 
con la automatización de la armadura de hielo), 
no tienen nada que envidiar le a los temidos hé- 
roes de los humanos. Tienen el inconveniente, 
eso sí, de que no pueden construir torres en 
cualquier parte (necesitan terreno infestado) y 
que sus armas de asedio puro se limitan simple- 
mente a la catapulta. Sin embargo, tienen un 
gran potencial para efectuar' ataques rápido y 
por sorpresa, y su base es la que requiere me- 
nos microgestión de todo el juego. 
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FIFA 2003 

SENTAMOS LAS BASES del fútbol colectivo que deberéis 
desplegar sobre el terreno de juego para superar a una IA 
que exige nervios de acero y supervisión... de juego. 



■ LA POSESIÓN DEL BALÓN es la 
clave. Deja que tu jugador reciba el 
esférico y lo controle, tendrás 
tiempo de elegir a quién pasarlo. 







L t 


» ski 

<• la 





u 



■zon 



■ apoyarse EN TODAS las líneas 
cediendo el balón hacia atrás nos 
permite mantener la posesión y 
abre la puerta a los desmarques. 


■ EL ESQUEMA TÁCTICO más 

efectivo por regla general es el 4-4- 
2 ofensivo, porque aúna juego a las 
bandas con el doble pivote. 


■ LOS demarques son la mejor 
medicina contra las defensas 
numantinas, nunca os canséis de 
apretar el botón de desmarque. 



■ LA CIRCULACIÓN del esférico en 
torno al área grande del rival debe 
ser la tónica del juego ofensivo, con 
continuos desplazamientos entre 
los laterales y centrocampistas. 



■ LOS DISPAROS A PUERTA 

desde la frontal del área son un 
buen recurso porque los centrales 
están cubriendo a los delanteros y 
conseguiremos saques de esquina. 



■ LA ESTRATEGIA DEFENSIVA 

pasa por olvidarse del mareaje al 
hombre a favor de posicionarse 
tapando las líneas de pase para 
interceptar el balón. 



■ SI DESBORDAN nuestro centro 
del campo es aconsejable 
retroceder la línea de cuatro hasta 
el área grande para reducir los 
espacios y proteger la portería. 


RollerCoaster 
Tycoon 2 

EL EDITOR DE MONTAÑAS RUSAS es una herramienta 
obligada para los magnates imaginativos. Aquí va una ayuda para que 
vuestros primeros pasos como ingenieros estén plagados de éxito y 
construyáis las mejores montañas rusas del mundo. 


EL INDICADOR DE ALTURA es una 
gran ayuda a la hora de unir vías ele- 
vadas y cenar circuitos. Y recuerda 
que ninguna subida puede ser más al- 
ta que la bajada anterior. 

EL JUEGO INCLUYE muchas mon- 
tañas prediseñadas que garantizan 
buenos niveles de acogida. Fright- 
mare y Medusa son quizá los mejo- 
res ejemplos. 

CREAR UNA ATRACCIÓN a medí- 
da en pleno juego entorpece la parti- 
da. Lo mejor es salir al editor, dise- 
ñarla, guardarla y construirla como 
un modelo prediseñado. 


SI EL NIVEL GENERAL del parque 
es muy bajo pese a tener las mejores 
atracciones, habrá que añadir esce- 
nario y sobre todo zonas verdes, que 
a su vez necesitarán personal. 

UNA CARENCIA DEL EDITOR muy 
a tener en cuenta es que no es capaz 
de grabar las zonas con agua o los 
desniveles del terreno. 

TODA MONTAÑA IMPORTANTE 
debe tener un mecánico asignado a 
patrullar sus proximidades por si las 
moscas. Cuanto menos tarde en ser 
reparada, más rápido amortizaremos 
la inversión inicial. 


Pasos finales 


1 ELEMENTOS DE ESCENOGRAFÍA como 
túneles, paredes, letreros, fuentes o 
tramos acuáticos son muy útiles a la 
hora de subir el grado de entusiasmo de una 
atracción. Ello determina cuál es la atracción 
favorita de los visitantes, y si escasean los 
fondos siempre podemos ir añadiendo deta- 
lles conforme avance la partida. 

2 ANTES DE ELEGIR el modelo de mon- 
taña que usaremos, es bueno pensar 
en la función que queremos darle y en 
el espacio disponible. Si se trata de aprove- 
char al máximo el terreno, nada mejor que 
las retorcidas Sacacorchos o las Invertidas. 
Si lo que queremos es abarcar un gran espa- 
cio, las de madera son la mejor opción. 

3 CUIDADO CON LA PRESIÓN lateral a la 
hora de trazar las curvas. Si la prueba 
inicial da resultados de alta presión 
negativa, el grado de náusea subirá y la gen- 
te se negará a montar en la atracción por ra- 
zones evidentes (quiza un montón de maso- 
quistas se animen...). Las curvas peraltadas 
y las secciones de frenada son nuestros me- 
jores aliados en este sentido. 



Ks 
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GUÍAS Y TRUCOS 


Ultima Online 

LOS CAMPEONES son criaturas invocadas muy difíciles de 
ver y aún más difíciles de matar. Este mes empezamos una 
mini serie en la que hablaremos de ellos. 



flj LOS CHAMPIONS son seres únicos 
en el juego, muy del estilo a los “Ubber- 
enemigos” de juegos como «EverQuest» o «Ca- 
melot». Es muy difícil llegar hasta ellos. Matar- 
los es casi imposible. 


0 PARA PODER INVOCAR a im Cam- 
peón tenemos que llegar a una de las áreas 
donde se encuentra su “criadero” (spawn) y una 
vez ahí, eliminar suficientes monstruos de su 
“cohorte” en intervalos de 10 minutos. En la 
proximidad de ese “spawn” habrá una capilla 
que se irá llenando con velas blancas conforme 
vayamos matando enemigos. Si conseguimos 
acumular cinco velas blancas antes de 10 minu- 
tos, el flujo de enemigos se interrumpirá y pa- 
saremos al siguiente nivel de spawn. Al acabar 
con éxito un spawn, desaparecerán todas las ve- 
las blancas y en su lugar habremos ganado una 
vela roja, que indica que hemos superado ese ni- 
vel. Suele haber unos 15 “spawns”, así que el 
tiempo mínimo para poder invocar a un Campe- 
ón es de 15x10= 150 minutos (2 horas y media). 



CAMPEÓN 

i a 5 

6 a 9 

10 a 13 

14a 16 

Semidar, 

Abyss 

Mongbats/ 

imps 

cargólas/ 

Arpías 

Gárgolas fuego/ 
Piedra 

Demonios/ 

Sucubos 

Mephitis, 

Aracmdo 

Escorpiones/ 

Aranas 

Therathans 

Dread spider/ 
Therathan 

Elemental 

veneno 

Riktorr, 

Sangre fría 

Lagartos i 
Serpiente 

Ophidian 

Drakes 

Dragones 

Lord Oaks, 

Bosque 

PÍxies/ 

ShadowWisp 

Wisp/ 

Ki-Rin 

Centauros/ 

unicornios 

Etherea! 

Warriors 

Baracoon, 

Alimañas 

Ratas/ 

Lodos 

Lobos/ 
Hombre Rata 

HelIHounds 

Serpientes 
de plata 

Neíra, 

No muertos 

Ghouls / 
Espectros 

Momias 

Liches 

Lord Llch 




a l SI FALLAMOS en nuestro cometido 
de conseguir 5 velas blancas en 10 minu- 
tos, ese spawn volverá a empezar. 


SI FINALMENTE CONSEGUIMOS 

las 15 velas rojas en el altar, es decir, he- 
mos superado todos los spawns uno tras otro, 
entonces aparecerá el Campeón. Si lo anterior 
nos ha par ecido difícil, esto es casi imposible. 
Los campeones son criaturas que hacen mucho 
daño y tienen mucha vida. 


D , UNA TAREA TAN DIFÍCIL debe te- 
ner una recompensa que merezca la pena. 
Cuando se consigue matar a un Campeón, apa- 
recerá dentro del backpack (mochila) de cada 
jugador un pergamino de “competencia”. Estos 
pergaminos facultarán al persónese par a subir 
una habilidad (aleatoria, que conste) por enci- 
ma de los 100 puntos reales máximos. 


LOS PERGAMINOS pueden ser de 
+5, +10, +15 ó +20 puntos, hasta un máxi- 
mo de 120 puntos en una habilidad. Cuando ten- 
gamos más de 100 puntos reales en una habili- 
dad (hasta hace poco, el máximo posible) 
nuestro título en dicha habilidad pasará de 
“Grandmaster” a “Eider”. Evidentemente, ade- 
más de dichos pergaminos, los Campeones (y 
su horda de criaturas) también dan un buen te- 
soro en forma de objetos, dinero y pergaminos 
de los normales, pero suele ser muy aleatorio. 
Ah, también dar án una calavera como recom- 
pensa que sirve para enfrentamos al Campeón 
final. Existen un total de seis Campeones, y si 
conseguimos derrotarlos a todos podremos ac- 
ceder al Campeón de Campeones, depositando 
en la Sala de las Estrellas las seis calaveras que 
hemos ido ganado poco a poco. 
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Conquista Escocia! 


Participa en nuestro decurso y llévate tu juego 


. 1 * 

SORTEAMOS: 20 COPIAS DE 

HIGHLAND WARRIORS 


BASES DEL CONCURSO 

1. - Coste máximo porcada mensaje 0,90 euros + IVA WWW.hÍ§hl3HdW3rnOrS.COITI 

2. - Válido para Movistar, Vodafone y Amena 

3. - Los premios no serán canjeables por dinero 

4. - No se admitirán reclamaciones por pérdida del servicio de Correos 

5. - Los nombres de los ganadores serán publicados en próximos números 

de la revista Micromanía 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total 

de sus bases. Válido únicamente en territorio español 

7. - Fecha límite para entrar en sorteo: 26 de diciembre de2002. 


Para participar en este concurso 
sólo tienes que enviar un mensaje de texto 
al número 5300 desde tu móvil poniendo 
la palabra: mni95data 


Le informamos que los datos de las personas ganadoras del concurso serán incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es responsable HOBBY PRESS, S.A. 
Los listados de números de teléfonos móviles de las personas concursantes y no ganadoras de premios, serán destruidos después déla realización del pertinente sorteo. 


Micromanía 


DATA DECKER 








ESTO TIENE TRUCO 

¿Problemas? ¿Fases imposibles? ¿Enemigos demasiado duros? Si buscas 
soluciones improbables para los juegos más difíciles, usa un "camino alternativo" 
y utiliza las pequeñas ayudas, trucos y secretos que te ofrecemos aquí... 


Carmageddon 
3: TDR 2000 

Saltar misiones 



Introducir los siguientes 
códigos: 

hereComesTrouble Activar 
los trucos 

winMission Acabar el nivel 


Conflict 
Desert Storm 

Tanques 



Todos los tanques tienen un 
blindaje muy fuerte en las 
partes frontales y laterales, sin 
embargo el blindaje en su 
parte trasera suele ser mucho 
menor. Por lo tanto con un 
cohete dirigido a la parte 
trasera del tanque, en la 
mayoría de los casos 
explotará. Por otro lado, si 
quieres acabar con los 
tanques que poseen enlace de 
satélite en su parte superior, 
dispara a ese enlace (en la 
parte de arriba del tanque) y 
explotará. 


Disciples 2: 
Dark prophecy 

Códigos 

Pulsa ENTER durante el juego, 
e introduce los siguientes 
códigos: 

Mana y oro a 9999: 


moneyfomothing 

Todos los puntos de 
movimiento: bomtorun 
Curar a todo el grupo: help! 
Ganar misión: 

wearethechampions 

Mapa completo: 

herecomesthesun 

Revive unidades caídas: 

lifeisacamival 


Dungeon Siege 

Pociones 



¿Necesitas algunas pociones? 
Pulsa intro y escribe 
" +potionaholic" (sin las 
comillas). Obtendrás tres 
pociones de salud y tres 
pociones de súper poder. 


Fallout ll 

Sin problemas 
de dinero 



Consigue un trozo de metal 
sin refinar, llévalo a las Colinas 
rotas (Broken hílls) dáselo a 
uno de los personajes que hay 
en la planta de energía, espera 
un día, entonces él pedirá que 
se lo vendas y te ofrecerá 500 
dólares por él. Coge ese dinero 
y sigue hablando con este 
personaje siempre diciendo lo 
mismo. Cada vez que lo hagas 
te dará 1.500 dólares. Pronto 
conseguirás por lo menos 
300.000 dólares. Simplemente 
debes de hablar con él 


eligiendo las opciones primero 
3 y luego 1, así podrás 
conseguir todo el dinero que 
necesites. 

Otro truco para hacerte rico: 
ve a San Francisco Hay dos 

tenderos, que poseen todo lo 
que necesita un elimina- 
mutantes. Sólo necesitas 
comprar lo que quieras al 
vendedor, una vez hecho, 
simplemente agarra al tendero 
y vuelve a conseguir tu dinero, 
prueba a grabar antes de 
hacerlo por si algo sale mal. 


FIFA 2003 

Despejes titánicos 

Pulsa repetidamente y con la 
mayor velocidad posible la 
tecla de despeje de cabeza 
para llevarte la mayor parte de 
los balones aéreos. 


Front Une 
Attack 

Control total 



Pulsa la tecla [Enter] durante el 
juego, ahora teclea 
Tmcheater" y pulsa de 
nuevo [Enter] para acceder al 
modo de trucos. Ahora, pulsa 
de nuevo [Enter] e introduce 
uno de los siguientes códigos, 
entonces pulsa [Enter] de 
nuevo para activar el truco 
seleccionado: 

Efecto: Código 
Destruye el objeto 
seleccionado: byebye 
Mapa completo: eagieeye 
Dañar edificios enemigos: 
ups... 

Conseguir el dinero indicado: 

moneymoneymoney 

<cantidad> 

Destruir todo: 



UNREAL TOURNAMENT 2003 


Inmortal 

Pulsa la tecla ,n " o bien el tabulador (tecla TAB) para 
acceder a la consola rápida. Teclea a continuación uno 
de estos comandos: 


Código: Descripción 
God: Activar modo Dios 
Amphibious: Respiración bajo el agua 
Fly: Modo Vuelo 

Ghost Caminar a través de las paredes 
walk: Volver al modo de andar normal 
invisible: Activar invisibilídad (true / false) 

Teleport Teletransporte a donde apunta la mirilla 
AilAmmo: Munición a tope en todas las armas que 
posees 

Allweapons:Te da todas las armas 

Loaded Te da todas las armas y municiones (combo 

de allammo y allweapons) 

SkipMatch: Ganas el desafio actual y pasas al 
siguiente 

jumpMatch: Saltar a una posición de la rama de 
escenarios. 


hastalavístababy 

Curar todas las unidades: 
strongman 

Todos los enemigos 
destruidos: gotohell 


Gothic 

Modo dios 

Pulsa "S" (o "B" si tienes la 
versión 1.07 del juego) para 
entrar en la pantalla de 
estatus. Teclea la palabra 
"marvin". Pulsa S para volver 
otra vez al juego, verás las 
palabras "marvin-mode". Pulsa 
F2 para abrir la consola y 
escribe "cheat god" (todo esto 
sin las comillas).Ahora ningún 
enemigo podrá matarte. 


Heavy Metal 
F.A.K.K. 2 

invencibles 



Desde el menú principal del 
juego, entrar en la sección 
"Video/Audio" y pulsar el 
botón "Avanzado". 

En la ventana que se abre, 
marcar la casilla "Consolé". 
Reiniciar el juego. 
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Envíanos tus trucos 

Si has descubierto algún truco y quieres que lo publiquemos envíanos un 
e-mail a codigosecreto@micromania.es o una carta a: CÓDIGO SECRETO. 
MOBBY PRESS, S.A MICROMANÍA C/LOS Vascos, 17. 28040 Madrid. 

Micromanía 

Si tu truco es seleccionado 
pasarás a formar parte del 

Tips & Tricks Team y recibirás una 
camiseta exclusiva. 




Cargar una partida y pulsar la 
tecla situada encima del 
tabulador, que en la mayor 
parte de los teclados 
españoles se corresponde con 
la tecla T. Se abrirá una 
consola donde es posible 
introducir órdenes. Basta con 
teclear los comandos citados 
a continuación y volver a 
pulsar la misma tecla para salir 
de la consola. 

NOTA: En función del parche 
instalado -existen, como 
mínimo, dos-, es posible que 
algunos de los siguientes 
códigos no funcionen, 
god: Julie se vuelve 
invulnerable. Si se teclea otra 
vez, se desactiva el efecto, 
wuss: Otorga todas las armas, 
gtve all: Otorga todas las 
armas y todos los objetos, 
health 100: Restaura la salud, 
notarget: Desactiva la 
inteligencia artificial de los 
enemigos, 
hide: Invisibilidad, 
show: Desactiva la 
invisibilidad. 


Hitman ll 

Accede a todas 
las misiones 



Busca dentro del directorio del 
juego el fichero 
Hitman2.ini mediante el bloc 
de notas modificando la 
siguiente línea: 

DefaultScene=AllLevels/lo 
gos.gms por: 

DefaultScene=AllLevels/le 

velmenu.gms 

Ahora, arranca el juego y 
podrás acceder a un menú 
para seleccionar la misión en 
la que deseas jugar. 


Icewind Dale 2 

Códigos 



Activación de los trucos por 
teclas en el juego: 
ctrlaltdelete:enablecheatkeysO 
Trucos durante el juego: 

Utiliza uno de los siguientes 
códigos durante el juego para 
obtener la ventaja indicada 
después de haber usado el 
código 

ctrlaltdelete:enablecheatkeysO. 
Ir hacia adelante por las 
secuencias de personajes: 

[Ctrl] + A 

Ir hacia atrás por las 
secuencias de personajes: 

[Ctrl] + S 

Repetir la introducción del 
capítulo: [Ctrl] + C 
Girar el personaje 
seleccionado: [Ctrl] + F 
Seguimiento de la información 
del área: [Ctrl] + M 
Tele transporte de grupo al 
cursor de ratón: [Ctrl] + J 
Matar unidad seleccionada: 
[Ctrl] + Y 

Matar monstruo o quitar del 
grupo: [Ctrl] + K 

Legoracers2 

Personajes 

Para jugar como Martian 
sigue esta secuencia en el 

menú principal: derecha, 
izquierda, derecha, arriba, 
abajo, izquierda, derecha, 
arriba, arriba. 


Medieval: 
Total war 

Códigos 



Introduce alguno de estos 
códigos en el mapa de 
campaña: 

Oro: mefoundsomeau. 
Plata: .mefoundsomeag. 
Cobre: mefoundsomecu. 
Hierro: viagra. 

Mapa completo: 
matteosartorí. 

1 millón de Florines: 
deadringer. 

Construir más rápido: 
worksundays. 

Todas las unidades y edificios: 
badgerbunny. 

Jugar con Rebeldes : conan. 


Morrowind 

Teletransporte 

limitado 



Si en algún momento te 
quedas atascado con algún 
elemento del escenario, 
puedes probar este truco de 
teletransporte limitado para 
desatascarte. Abre la consola 
(pulsando la tecla que hay 
encima del tabulador, \) y 
escribe "FixMe" (sin las 
comillas). 

Mundial 
FIFA 2002 

Más equipos 



Para desbloquear todos los 
equipos nacionales 
americanos debes ganar la 
Copa del Mundo con cualquier 
equipo de la CONMEBOL o 
CONCAFAF. 


NBA Live 2001 

Tiro fácil 

Elige la táctica de ataque en 
jugada al poste bajo y cuando 
la reciba el pívot sólo tienes 
que esperar a que le hagan un 
dos contra uno para doblar el 
pase a un alero situado en la 
línea exterior, que podrá 
elevarse y tirar a canasta sin 
oposición. 


Need for 
Speed: Hot 
Pursuit 2 

Coches baratitos 

Para hacer que los coches 
resulten extremadamente 
fáciles y baratos de adquirir, 


abre el archivo "cars.ini" que 
hay en el directorio del juego, y 
cambia el valor de "price" y 
"nfspiice" a 10. Eso sí, antes 
de tocar nada haz una copia 
de seguridad del archivo. 


Need For 
Speed Porsche 

Deportivos a elegir 



Para tener acceso a todos los 
coches sólo tenéis que entrar 
en el modo multijugador y 
seleccionar la opción de 
conexión 'punto a punto" 
(peer to peer) y elegir "correr 
solo". 


Neverwinter 

Nights 

Teletransporte 



El truco: Pulsa la tecla que hay 
encima deTAB ("\") para abrir 
la consola y escribe 

"DebugMode 1" (sin las 
comillas, respetando 


mayúsculas y minúsculas). 
Luego coloca el cursor donde 
quieras teletransportarte y 
pulsa la tecla en el teclado 
numérico. 

ÑoOne Uves 
Forever 2 

Diversos trucos 

Dentro de una partida, pulsa la 
tecla "T" para abrir la consola 
de comandos. Luego, teclea 
"god" para ser invencible, 
"kfa" para obtener todas las 
armas e ítems, "mods" para 
añadir complementos a tus 
armas, "poltergeist" para 
hacerte invisible, "maphole" 
para saltar de nivel, entre 
otros. 

Prisíoner 
of War 

Algunas ventajas 

Introduce estos códigos que te 
ofrecemos a continuación en 
la pantalla de "passwords" del 
juego. 

QUINCY: Visión oculta de los 
guardas 

MUFFIN: Tamaño de guardas 
secreto 

DIÑO: Objetos ilimitados 
FOXY: Modo de arriba a abajo 
BOSTON: Modo primera 
persona 

FARLEYMYDOG: Todos IOS 
secretos 

DEFAULTM: Capítulos por 
defecto 

GER1ENG5: Todos IOS 
capítulos. 



Truco del lector 


WARCRAFT III 


Nuevas Unidades 

En la fase de la Caída de 
Silvermoon, de la campaña 
de Muertos Vivientes 
construid una Banshee e 
investigad el entrenamien- 
to a Banshee Jefa, para poder usar el hechizo de Pose^ 
sión. Usando este hechizo en un campesino de los Altos 
Elfos, podremos construir con él las estructuras de esta 
raza, incluyendo el Cuartel y el Altar de los Reyes, con 
todas las unidades propias de ambas, hasta el límite de 
población. 

Daniel Longo García 
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SÓLO PARA ADICTOS 


LEEME.TXT 

¿No sabes cómo resolver un puzzle? ¿Te gustaría saber algo sobre 
un juego que aún no ha salido? ¿Tu ordenador te está volviendo loco? 
Has llegado al sitio perfecto: la comunidad de los jugadores de altura. 


El club 

de la aventura 


El Gran 
Tarkilmar 

El ocaso 
de Cryo 

C on tristeza, nos 
hemos 

enterado de la 
desaparición de una 
de nuestras compañías 
de referencia Durante 
una década, Ciyo ha 
apostado por la 
publicación de 
aventuras gráficas, 
cosechando un gran 
éxito en Europa En 
España su aceptación 
ha sido menor, pues 
aquí las aventuras en 
primera persona 
nunca han sido bien 
acogidas. Otras 
compañías, como 
Arxel Tribe o Microids 
se han dado cuenta a 
tiempo, y lian 
abandonado los juegos 
subjetivos para 
mostrar al 
protagonista en 
pantalla, con 
memorables 
resultados, como 
«Syberia». Cryo siguió 
fiel a su estilo, pero 
fue el fracaso de sus 
arcades y juegos de 
estrategia, lo que firmó 
su defunción. Los 
aventureros la 
echaremos de menos. 



ANACHRONOX 


¿En castellano? 

@ He descubierto el magní- 
fico (a mi parecer) juego 
«Anachronox» y me he encon- 
trado con un problemita: está 
en inglés. ¿Existe algún parche 
que cambie el idioma, aunque 
sea sólo los textos? 

Ivan Amaro Dobarro 



Oficialmente no ha salido nada, 
y tampoco tenemos noticias de 
que algún grupo de aficionados 
se haya animado a traducirlo. La 
verdad es que es una pena, por- 
que el juego es bueno de verdad 
y merece mucho la pena jugarlo 
si eres aficionado al rol. 


ACTUALIZAR 

HARDWARE 

HARDWARE 


Equipo suficiente 

Me encantan los videojue- 
gos, pero, como a todos, 
el hardware me trae de cabeza. 
Tengo un AMD XP 1.5 GHz, una 
GeForce 2 MX 400 y 256 MB de 
RAM DDR. El problema es que 
no sé cuándo debo actualizarlo 
y he pensado que lo mejor es 
hacerlo justo cuando saquen 
«Doom 3». Además, habrán 
mejorado muchísimo las tar- 
jetas de 40 bits (Radeon 9700, el 
nv30 de Nvidia), así que espero 
que me aconsejéis sobre mi 
próxima actualización. 

Mikel Torres 

La verdad es que por el momen- 
to tienes equipo de sobra para 
disfrutar de los juegos actuales, 
y quizás cambiar la tarjeta gráfi- 
ca por una Radeon 9700 o una 
GeForce4Titanium 4600 sería lo 
más aconsejable para que pu- 


dieras acceder a la máxima con- 
figuración gráfica. Respecto a 
una posterior actualización, 
aplaudimos tu idea de esperar a 
«Doom 3», pero ten en cuenta 
que siempre estarán a punto de 
salir nuevos "inventos" de hard- 
ware, nunca es posible adquirir 
lo último de lo último sin que 
sea superado en pocas sema- 
nas. Ya sabes. 

LA AMENAZA 
FANTASMA 

e AVENTURA 

La pieza del 
podracer 

Hola micromaníacos. 
Hace un par de meses 
compré «La Amenaza Fantas- 
ma» y me he quedado engan- 
chada. Estoy en la carrera de 
vainas. Le han robado una pie- 
za a Anakin, sigo al bicho azul 
hasta una habitación en lo alto 
de una montaña, pero me dice 
que él no tiene la pieza. Enton- 


ces ahí me quedo atascada y no 
se qué hacer. Por cierto, ¿no 
tendréis algún truco para ser in- 
vencible? 

Nuria Blanch 



En efecto, el bicho dice la ver- 
dad, él no tiene la pieza. Exami- 
na la pared donde se acurruca, y 
extrae el bloque de distinto co- 
lor, para desvelar un pasadizo 
secreto. Para acabar con el la- 
drón jefe, sitúate en la entrada, 
sobre la primera baldosa con el 
cañón emergente, y lánzale va- 
rias granadas. Para ser invenci- 
ble (por si lo necesitas), pulsa la 
tecla de Retroceso, e introduce 
el código "HEAL IT UP" (sin las 
comillas), y después la tecla En- 
ter, cada vez que quieres recu- 
perar toda la vida. 




<1 Microencuesta 


¿Qué ambientación 
prefieres para un juego de 
estrategia? 

Mal que pese a los puristas, la ambientación preferida en lo 
referente a juegos de estrategia resulta ser la fantasía he- 
roica, con un 53% de los votos, seguida por la ciencia-fic- 
ción, con un nada modesto 36% (¿«Starcraft»?). Tanto un re- 
sultado como otro indica que al jugador le interesa más la 
capacidad de sorpresa que ofrecen los entornos ficticios que 
la intención de verosimilitud o el rigor histórico, categoría 
que se ha tenido que contentar con el 11% restante. 


El próximo mes: 

¿Cómo afrontáis la compra de un juego? 


Los pruebo antes 


Me fio de las revistas 

Depende del autor del juego 


veo pantallas y videos 


Mándanos tu respuesta a lacomunidad@micromania.es y 
participa en nuestros sondeos. 


s? Curiosidades 


¿Se parece? Castillos 



E sta curiosidad nos la manda 
Ricardo García, que nos 
apunta el (enorme) parecido ra- 
zonable que hay entre el prota- 
gonista de «Mafia» y el actor que 
hace de "Colé" en la serie "Em- 
brujadas", Julián McMahon. ¿Ca- 
sualidad o inspiración? Esa es la 
pregunta que nos hacemos to- 
dos los aficionados, venga, todo 
el mundo a buscar las siete dife- 
rencias entre las dos fotos. 


Q uizá el aburrimiento es la 
madre de todos los vicios, 
pero en este caso parece al con- 
trario... Y si no, fijaos en la foto. 
Los participantes de esta parti- 
da decidieron dejar las ametra- 
lladoras para, ni cortos ni pere- 
zosos, hacer un majestuoso 
castillo humano. La cosa requie- 
re paciencia, como mínimo. Y es 
que el mundo online nunca de- 
jará de sorprendemos. . 
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¿Quieres formar parte de nuestra comunidad? Micromanía 
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□ No olvides indicar tus datos 
personales. Entrarás en el sorteo 
de 25 camisetas exclusivas de 
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BALDUR'S 

GATE2 

fe ROL 


Memoria caché 


Cuando voy a conectar 
para jugar en modo multi- 
jugador me pide mas de 250 
megas de memoria cache, yo 
pongo 260 doy a aplicar y a ok, 
también a comprobar y todo 
bien. Voy a conectar y me vuel- 
ve a pedir mas de 250 megas, 
voy a configuración y tengo 
260, y no sé qué hacer para que 
me funcione. 

Tomy Domínguez Asenjo 

Prueba con esto: en vez de asig- 
nar una cantidad fija, deja que 
sea Windows el que asigne di- 
námicamente el tamaño del ar- 
chivo de paginación (sólo tienes 
que marcar la opción corres- 
pondiente y el sistema lo hace 
todo). Eso suele funcionar con la 
mayoría de los juegos. Si ves 
que no, nos vuelves a escribir y 
pensamos otra cosa para solu- 
cionar tu problema. 


EL CAPITÁN 
TRUENO 

AVENTURA 


El barco pirata 

Hola Estoy atascado en 
«El Capitán Trueno y la 
Espada del Toledano». Estoy 
en Almuñecar, quiero alistarme 
en el barco. El marinero me pi- 
de el arma más grande, pero yo 
le doy la lanza y no la acepta 
¿Qué ocurre? 

Rosano 

En efecto, el arma que debes en- 
tregarle es la lanza, formado por 
el palo de escoba roto con el 
martillo, y el hierro. Si no la 
acepta, es porque también de- 
bes haber cumplido otros dos 
requisitos: pelearte con alguien 
(enséñale el diente) y un parche 
para el ojo. Aún así reclutarán a 
otro, pero si le intimidas con Go- 
liath te dará el puesto a ti. 

COLIN MCRAE 

m VELOCIDAD 


Retraso 

He visto que juegos como 
«Colín McRae 3.0» ya han 
salido para PS2 e incluso para 
Xbox, ¿cuándo saldrá la versión 
para compatibles y a qué se de- 
be este retraso? 

Angel Diez 






Dame dos 



D ice el refranero que más va- 
le prevenir que curar. Pero 
si ya nos han herido en combate 
y necesitamos una dosis extra 
de morfina. . . ¿Qué mejor que lla- 
mar a un sanitario bien provisto? 
Es innegable que el médico de la 
foto tomaba muchos Petit Suise 
de pequeño y por eso va "arma- 
do" con dos flamantes jeringui- 
llas, por si las moscas. Un lujo de 
médico para cualquier equipo. 


Larry, el pulpo 



S i algún día os pasáis por el 
acuario de Seattle no os ol- 
vidéis de hacer una visita al pul- 
po Leisure Suit Larry. No, no se 
trata de un viejo verde con unas 
manos demasiado largas, como 
el protagonista del famoso 
videojuego del mismo nombre, 
sino de un verdadero pulpo en 
toda regla, bautizado así por su 
inusitada actividad sexual. La le- 
yenda sigue viva... 


Pasatiempos 1 




En principio la versión PC de 
«Colin McRae 3.0» estará dispo- 
nible en enero. El retraso se de- 
be a la realización del multijuga- 
dor en internet. 

COMBAT 
FLIGHT 
SIMULATOR 3 

V SIMULADOR 


Compras 

Ahora que se acerca la na- 
vidad (y con ella ingresos 
extra) me gustaría saber si me 


A tortas 



L os chicos de Blizzard se han 
dejado la piel incluyendo ho- 
menajes y guiños ocultos en 
«warcraft III». Por ejemplo, en 
esta pantalla de la primera fase 
de la campaña de no-muertos, 
en el centro de un pueblo pode- 
mos observar a los dos persona- 
jes de la excelente película "El 
Club de la Lucha", Robert y Tyler, 
dándose de guantazos ante una 
muchedumbre asombrada 


conviene comprarme «IL 2 
Sturmovik» o esperar un poco 
y hacerme con «Combat Flight 
Simulator 3». 

Pedro Oriol 



Tu pregunta no tiene una res- 
puesta sencilla. Por lo que he- 
mos podido ver en la versión de 
evaluación, el simulador de Mi- 
crosoft incluye buenas dosis de 
táctica y estrategia, mientras «IL 
2» es simulación de vuelo pura y 
dura, y mucho más realista. Las 
opciones son variadas, pero qui- 
zá «IL 2» te satisfaga más si eres 
un auténtico purista. 


Pasatiempos 2 



¿Sabrías decirnos qué 
tres jugadores del 


Real Madrid aparecen 
en esta imagen de 
«FIFA FOOtball 2003»? 

A) Solari, Helguera 
y Figo 

B) Hierro, Raúl y 
Morientes 

C) Solari, Helguera 
y Raúl 



Lenguas 

de trapo 


g g Los malos juegos exis- 

■ • ten porque muchos di- 
señadores se creen mucho 
mejores de lo que son ■ a 
en realidad. 

Corey Colé, creador de la 
saga «Quest for Glory» 

g g intentamos introducir 

■ ■ terrenos fértiles (...J, de 

manera que cuantas más 
granjas tuviéramos, más po- 
blación podriamos conseguir, 
pero tuvimos que quitarlo 
porque la gente no espera 
pensar asi en un juego ■ ■ 
de estrategia. 7 7 

lan Flscher. diseñador 
pnncipal de «Age Of 
Mithology» 


g g Si no hemos incluido 
■ ® un nivel de juego fácil 
(junto al medio y difícil) ha si- 
do para no eliminar la 
tensión del juego. 

Mathieu Fertand, productor 
de «Spllnter Cell» 


11 


g g La prensa piensa que 
■ ■ un juego con pistolas, 
tiene que ser un arcade. Pa- 
ra no confundirlos sólo ha- 
remos aventuras sin pisto- 
las, o juegos con pistolas 
que sean realmente m m 
arcades. 7 / 

Chañes Cedí, creador de 
«Broken Sword lll», en 

■ respuesta a las malas 
críticas de «A Sangre fría» 


/ g Los móviles son la pró- 
■ ■ xima meta del video- 
juego. Ya hay unos 800 millo- 
nes de celulares en 
circulación, y la gente cam- 
bia de terminal cada dos 
años, como sucede 
con los PCs. 

John Romero, ex 
programador jefe de 
ion Storm 


ii 


g g Hace tiempo que que- 
■ ■ riamos hacer un jue- 
go de superhéroes, y creo 
que el formato de los JDR 
es el idóneo para es- ■ ■ 
ta tarea. w ? 

Jonathan Chey, diseñador de 
«Fneedom Forcé» 
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SÓLO PAR 


COMMANDOS 

ESTRATEGIA 



Esperen un 
momento. . . 

E stoy seguro de 
que esta es la 
última columna 
donde esperaríais leer 
algo sobre consolas. 
Este mundo y el de los 
juegos de estrategia 
bélica jamás han 
disfrutado de un 
futuro conjunto 
brillante, debido tanto 
al exceso de celo por 
parte de los 
distribuidores de 
“software” para 
esquivar lo que 
consideran productos 
“minoritarios”. Lo que 
no deja de llamar la 
atención es que una 
franquicia con tanta 
solera como 
«Starcrañ », con tantos 
seguidores que todavía 
se desviven por este 
juego y de cuya aún 
lejana secuela se habla 
y discute en todos los 
foros de Internet, 
produzca un título 
como «Starcraft: 
Ghost», en la mejor 
tradición de acción en 
tercera persona, que 
no sólo se aparta 
totalmente del género 
de estrategia al que 
pertenece la saga en 
cuestión, sino que, por 
increíble que pueda 
sonar, ni siquiera 
contará con una 
versión para nuestros 
ordenadores 
domésticos. ¿Cuál era 
el problema? 


Tengo al marine listo en 
el barco, y he acabado 
con todos los alemanes fuera 
de los muros del cuartel gene- 
ral y la parte entre los muros in- 
terior y exterior. Le quedan dos 
balas al francotirador y puedo 
utilizar el camión o la moto con 
el conductor. El tren está para- 
do. A partir de allí, no puedo 
avanzar de ninguna manera. 
¡Ayudadme, por favor!” 

"Un histérico" 

La forma más sencilla de entrar 
en el cuartel es atacar desde el 
sur, tras eliminar a los guardias 
de la puerta. Atraviesa los dos 
arcos antes del edificio sin ser 
visto por la patrulla y una vez 
dentro, haz que el zapador de- 
rribe el arco con una granada, 
eliminando los guardias que 
aparezcan de uno en uno desde 
la parte trasera de la casa. Colo- 
ca una carga en el edificio y es- 
capa con todos en la lancha. 


COMO VOTAR 

■ REVISTA 

El sistema de 
votación 

@ Hay muchas aventuras 
gráficas mejores que «Lei- 
surre Larry \TI» , pero es con la 
que mejor lo he pasado, por eso 
quisiera votar por ella, aunque 
no t engo claro el sistema de vo- 
tos. ¿Los cinco votos son para 
cada categoría de la lista “Clá- 
sicos” y para cada mía de la lis- 
ta “Géneros”? ¿Es imprescindi- 
ble dar los cinco votos en todas 
las categorías de las dos listas? 

Alfonso Bastidas 

Puedes distribuir cinco votos pa- 
ra cada una de las categorías en 
las dos listas. Es decir, cinco 
puntos para las aventuras ac- 
tuales y otros cinco para las 
aventuras clásicas de todos los 
tiempos; cinco para los juegos 
de rol, otros cinco para los de- 
portivos, etc. Puedes votar a un 
máximo de tres juegos y un mí- 
nimo de uno por categoría, y no 
es necesario hacerlo en todas 
las categorías. 

CHAMPIONSHIP 
MANAGER 01/02 

DEPORTIVOS 


Actualización 

@ Me gustaría saber si exis- 
te algún parche oficial 
que actualice la base de datos a 
la temporada actual, la 
2002/2003. 

Andrés Calcedo 


Estás de suerte, porque Sports 
Interactive acaba de publicar en 
la página oficial del juego el par- 
che V3.9.67, que actualiza la ba- 
se de datos a la temporada 
2002/2003, además de incluir la 
liga de Corea del Sur. Puedes 
descargarlo de www.eidosinte- 
ractive.co.uk/games/embed.ht 
ml?gmid=i44 

DOS 

VAQUEROS 

CHAPUCEROS 


La cabellera de los 
indios 


@ 


Mortadelo y Filemón 
«Dos Vaqueros Chapuceros». 
Ya he comprado la mina al viejo 
gruñón pero ahora no sé qué 
hacer con ella. ¿Cómo puedo 
avanzar en el juego? 

Héctor Tarroc 



Para poder continuar, necesitas 
la cabellera que debes entregar 
a los indios. Ve al salón, habla 
con el extra y entrégale los fo- 
lletos de la barbería. Correrá a 
hacerse un corte de pelo, así 
que sólo tienes que volver a la 
barbería y examinar el cubo pa- 
ra hacerte con la cabellera. Al 


entregársela a los indios, te pro- 
pondrán nuevas misiones y po- 
drás seguir avanzando. 

DIABLO 2 

■ ROL 

Servidor 

problemático 



@ Desde hace unos meses ' 
no puedo conectarme al 
servidor de Europa casi nunca 
(allí tengo mis personajes) aun- 
que me deja conectarme a cual- 
quier otro servidor sin ningún 
problema... Tengo una ADSL de 
telefónica de 256 Kb (Creo que 
debería ser suficiente) y un PC 
P4 2 GHz con 1 GB de RAM y 
una Titanium 4600 (¿aún no es 
suficiente?) 

Joan Roig 

Obviamente, no se trata de un 
problema de tu equipo, sino 
más bien del servidor. Puede 
que, por localización geográfica, 
tengas problemas para conectar 
al servidor europeo, pero no al 
americano (es raro, pero a veces 
ocurre, aunque estés en Euro- 
pa). Lo único que te podemos re- 
comendar es que te pases al 
servidor que te funcione mejor, 
aunque ello suponga renunciar 
a tus actuales personajes. 



John Romero: El César 


MUCHOS AFIRMAN que Romero se inicio 
en la industria del videojuego a principios 
de los años noventa, pero lo cierto es que 
en el 88 ya estaba dándole caña al 
teclado para programar la conversión 
C64 de «Might & Magic II». 


SU BIEN LABRADA FAMA de genio le 
permitió formar su propio departamento en la empresa 
Softdisk (1990). Romero pronto desarrollaría al completo la 
serie de plataformeros «Dangerous Dave», inspirada 
directamente en el primer «Mario Bross». 

LAS COSAS IBAN BIEN, así que tuvo que contratar a un 
grupo de programadores de soporte, entre los que se 
encontraban John Carmack y Tom Hall, quienes no tardaron 
en sorprenderle creando una demo tecnológica de «Mario 
Bros 3» para PC. El resultado fue tan espectacular que 
decidieron formar id software. 

EN LA NUEVA COMPAÑIA todos se repartían las tareas por 
igual. Romero era el encargado de diseñar los niveles, 


ayudar con la programación e incluso realizar el "beta 
testing" de los juegos, lo que le convirtió en todo un 
creativo de espacios 3D virtuales. 

TRAS EL ÉXITO DE «QUAKE» (1996), John decidió dejar 
bruscamente id software para desarrollar sus propias ideas 
"en libertad". De este afán creativo surgió «Daikatana», un 
ambicioso y larguísimo proyecto que acabó en un fracaso 
absoluto. 

ROMERO había invertido demasiado tiempo y esfuerzo en 
ideas vagas e infructuosas, por lo que tras unos cuantos 
trabajos en Ion Storm decidió volver a sus raíces, 
realizando juegos de corte clásico para dispositivos 
portátiles. 

SI OS DECIMOS que fue el dueño de un Ferrari amarillo 
adivinaréis fácilmente su pasión y su color favorito. 
Actualmente tiene 35 años, es feliz como jefe de 
«Monkeystone» y no tiene ninguna prisa por volver a 
liderar proyectos arriesgados, o al menos eso dice, porque 
ya se sabe que el día menos pensado... 
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EUROFIGHTER 

TYPHOON 

SIMULACIÓN 


Al rescate 



Estoy atascado en una mi- 
sión de la expansión de 
«Euroíighter Typhoon». Con- 
cretamente en una en la que 
hay que recoger a otro piloto 
derribado (es de las primeras 
misiones) sobre suelo enemigo. 
Siempre me da la misión por 
fracasada a pesar de que reviso 
la isla de cabo a rabo. ¿Dónde 
se esconde ese piloto? 

Damián 

Esa misión no tiene mayor com- 
plicación si sabes qué es lo que 
buscas. Para tu ayuda te dire- 
mos que el piloto enciende una 
bengala de humo morado y que 
suele encontrarse en la falda de 
una montaña. Buen rescate. 

EUROTOUR 

CYCLING 

DEPORTIVOS 


Se sale a Windows 

En mitad del desarrollo 
de la carrera el progra- 
ma se sale a Windows y ni si- 
quiera puedo grabar la part ida. 


¿Hay algima solución? 

Angel Duarte 



Estás sufriendo uno de los 
"bugs" más frecuentes de este 
programa, que se solucionó en 
el parche de actualización, pero 
por desgracia ya no está dispo- 
nible de forma oficial tras la de- 
saparición de Dinamic Multin- 
media, los creadores del juego. 
No obstante, puedes encontrar 
los parches de actualización en 


la mejor página de fans del pro- 
grama, en: 

http://cyclismototal.iespana.es/ 

cyclismototal/eurotour.htm 

FIFA 2003 

DEPORTIVOS 


Estadios 

personalizados 



¿Van a sacar algún editor 
de estadios para en caste- 
llano y fácil de utilizar? 

Juan Moriana 

En la página del juego puedes 
encontrar el "Centro de Crea- 
ción" (el editor oficial para ac- 
tualizar las plantillas y los cam- 
peonatos, editar los gráficos de 
las camisetas, cambiar las habi- 
lidades de equipos y jugadores, 
etc...) pero no incluye un editor 
de estadios. No obstante, con el 
editor de gráficos de EA Sports 
(se descarga desde www.fi- 
fa2003.com), es posible acceder 
a las texturas de los estadios, 
aunque el programa es compli- 
cado de utilizar y está en inglés. 






Pasatiempos 3 


Muchos de los 
superhéroes de 
«Freedom Forcé» 
parecen inspirados en 
superhéroes Marvel. A 
ver si eres capaz de 
hacer las parejas de 
superhéroes Freedom 
Force/Marvel que son 
más parecidas. 

1) El Diablo 

2) Minuteman 

3) Alchemiss 

4) The Bullet 

A) Doctor Extraño 

B) Capitán América 

C) Mercurio 

D) La Antorcha 
Humana 










^Elegidos para la gloria 



FIFA 2003 No os despistéis porque ya podéis apuntaros a los 
próximos campeonatos con «FIFA 2003» en la página www.fifa- 
club.tk. En esta web se celebran distintas competiciones en las que 
te puedes dar de alta. Luego, se realiza el sorteo, y los implicados 
juegan los partidos en las fechas previstas. Por el momento, el cam- 
peón del mes de septiembre ha sido EL_PAY. Ya veremos que ocurre 
con el título final. 

W WW S i A RC i i AF i O R ( la mejor web no oficial del juego 
de Blizzard, ha colgado en internet su campaña oficial, "The Shif- 
ters", contando con música y escenas de corte exclusivas. Según 
sus diseñadores, ningún "fan" de la serie quedará decepcionado 
con esta campaña, que mientras seguimos esperando como locos 
la llegada de «Starcraft 2», nos servirá para calmar nuestra sed de 
aventuras y batallas. 

MATANZA EN DREADLANDS, o lo que es lo mismo, la 
famosa guardiana de estas tierras, Gorenaire, haciendo de las su- 
yas. Un equipo de jugadores del servidor Antonius Bayle estaba su- 
friendo la acometida de Gorenaire, cuando una serie de poderosos 
héroes llegaron para echarles una mano. Espadas de fuego, hechi- 
zos, y la hoja afilada de los puñales de los ladrones, hicieron posible 
que Gorenaire pereciera con un grito angustioso de dolor. 


Pasatiempos 4 


Busca la respuesta 
correcta: 

1. «Civilization lll» tiene 
un modo multijugador... 

A) Cooperativo 

B) De uno contra uno 

C) No tiene 
multijugador 

2. «Robin Hood» es un 
juego... 

A) De acción en primera 
persona 

B) De estrategia tipo 
«Commandos» 

C) Es una aventura 
gráfica 

3. La compañía actual 
de Peter Molyneux se 
llama... 

A) Bullfrog 

B) Lionhead 

C) Pet shop boys 


Maníacos 


del calabozo 



U ltimamente, 
son muchos 
los lectores 
que mandan cartas y 
mails protestando 
porque se quedan 
atascados sin solución 
en alguno de los 
puzzles de sus juegos 
de rol, que a su juicio 
son demasiado 
difíciles. El problema 
suele estar en un 
puzzle complicado, 
que exige al usuario 
devanarse los sesos 
para dar con la 
solución. Algunos de 
los ejemplos recientes 
más crueles de este 
tipo de cosas los he 
encontrado en 
«Arcanum», aunque 
por supuesto, pocos 
juegos pueden 
considerarse más 
diabólicos en ese 
sentido que el mítico 
«Wizardiy 7». 

En mi humilde 
opinión, estas cosas 
no están de más, pero 
deberían ser siempre 
secundarias y nunca 
impedir el progreso 
del jugador. Es decir, 
que quien sea capaz de 
resolver un acertijo 
difícil, que se le 
recompense con un 
objeto mágico chulo o 
con una subida 
espectacular de 
habilidades... cosas 
así. Pero por favor, 
señores diseñadores, 
no incluyan acertijos 
complicados de los 
que dependa nuestro 
avance en la misión 
principal del juego. 
Para eso ya están las 
aventuras gráficas. 
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SÓLO PARA ADICTOS 


LA FUGA 
DE MONKEY 
ISLAND 

AVENTURA 


posible quinta parte, LucasArts 
ha confirmado su publicación, 
pero aún no tiene fecha. 

GTA3 


soft.com/download/whistler/Pa 
tCh/Q306676/WXP/EN- 
US/Q306676_WXP_SP1 _X86_EÑ 
u.exe 



Sonido 5.1 

H oy en día 
podemos 
disfrutar de 
una experiencia 
sonora similar a la que 
resulta de asistir a una 
sala de cine. Esto, que 
parece una simple 
cuestión de invertir 
dinero en caros 
sistemas de “home- 
cinema”, apenas tiene 
mérito, ya que es una 
mera readaptación de 
formatos de sonido 
cinematográficos. Sin 
embargo, en un 
videojuego la cosa es 
más compleja, puesto 
que los efectos se 
generan “al vuelo” 
según la situación de 
nuestro personaje, 
impidiendo el uso de 
formatos sonoros 
lineales como el Dolby 
Digital o el DTS. Por 
eso mismo, mientras 
no exista un estándar 
adaptado a recrear 
sonido 5.1 REAL en 
los videojuegos, 
estaremos 
condenados a beber 
de tecnologías 
propietarias como el 
EAX de Creative. 
Afortunadamente 
todavía confío en un 
futuro en el que las 
compañías se pongan 
de acuerdo en pro de 
un nuevo sistema 
nurlticanal interactivo 
verdaderamente eficaz 
y asequible. ¿Será 
mucho pedir? 


FLIGHT 

SIMULATOR 

2002 

SIMULADOR 


Aviones pequeños 

@ Sé que para «Combat 
Flight Simulator 2» hay 
expansiones que incorporan 
aviones de combate nuevos. Mi 
pregunta es si para «Flight Si- 
mulator 2002» hay alguna for- 
ma de incluir aviones pero no 
de pasajeros sino bombarde- 
ros, cazas, etc... 

José M a 



Pues sí, es posible añadir avio- 
nes "de guerra" al simulador ci- 
vil de Microsoft aunque evi- 
dentemente sólo podrás volar 
con ellos (nada de disparos, ami- 
go). La compañía Just Flight sue- 
le sacar productos de este tipo 
compatibles con los dos simula- 
dores de Microsoft. Te recomen- 
damos que pruebes uno llama- 
do «Battle of Britain. Memorial 
Flight» ya que ofrece la posibili- 
dad de pilotar aviones peque- 
ños y grandes bombarderos. 


Termitas y juegos 
de amor 



@ Soy un apasionado de la 
saga de «Monkey Island», 
pero aunque me dé vergüenza 
decirlo me he quedado colgado 
en la cuarta paite. ¿Me podéis 
decir cómo llenar el bastón de 
Marley de termitas? ¿Como 
puedo hacer para que el juga- 
dor de ajedrez se encuentre con 
su amada? Y otra pregunta por 
curiosidad, ¿se sabe algo de la 
quinta parte? Estoy ansioso de 
aventuras gráficas cachondas. 

Chabacano 

Las termitas las consigues en la 
tienda de cebo, usando la mano 
de madera. Haz enfadar a Kan- 
gu Mandril rociando alguno de 
sus trofeos con Eau de LeChuck 
o la muestra de colonia. Rompe- 
rá el bastón, y encargará otro en 
la tienda de bastones, ve allí, y 
antes de que Kangu pase a re- 
cogerlo, échale las termitas en- 
cima. Para distraer al jugador de 
ajedrez, simplemente pronuncia 
el nombre de Brittany varias ve- 
ces en su oído. En cuanto a una 


ACCIÓN 


¿vice City para PC? 

He oído decir que el 
«Grand Theft Auto. Vice 
City» para PS2 también saldrá 
para PC. Si es así. . . ¿Será una 
expansión de «GTA3»? 

Xaviproskater 



Desgraciadamente no tenemos 
confirmación de que Rockstar 
Games tenga decidido publicar 
«Vice City» para PC. Una pena. 

Parche para XP 

Desde la primera pantalla del 
juego, todos los menús, el me- 
didor de vida y hasta el mapa se 
ocultan bajo mía mancha ama- 
rilla que no deja ver nada. ¿Es 
mi problema con las texturas 
de mi tarjeta gráfica? 

Anónimo 

Se trata de una incompatibilidad 
de este juego con Windows XP 
que Microsoft ha solucionado 
con el parche que puedes bajar- 
te en: http://download. micro- 


ICEWIND DALE 

ROL 


El combate final 

Me encuentro en apuros en 
el combate final con Belhi- 
fet Llevo mas de 2 horas golpe- 
ándole con dos guerreros, está 
en estado moribundo, y no ter- 
mina de caer. 

Juanma 


En realidad no debería durar 
tanto. O puede que necesites 
seguir pegándole un poco más. 



Nuestro consejo es eliminar pri- 
mero a los golems y luego ata- 
carle en masa. Cuando ataque a 
uno de tus personajes, ponlo a 
correr mientras el resto del gru- 
po sigue atacándole. 

IL2 

STURMOVIK 

SIMULACIÓN 


Nuevos retos 

Tengo desde hace tiempo 
el juego «IL 2 Sturmovik» 
y ya casi he terminado todas las 





0 A debate 


Las expansiones: 

¿Deben ser más de lo mismo o novedosas? 


P arece ser que la mayoría de lectores que 
nos habéis mandado vuestras cartas e ^ 
e-mails con vuestras opiniones coinci- 
dis en los puntos clave de este debate que os 
propusimos el mes pasado... 

Carlos Alonso abre el debate y nos comenta 
que las expansiones más atractivas son aque- 
llas que añaden nuevas armas y escenarios, sin 
más, ofreciendo elementos para seguir jugando. 

Ana Vázquez va un poco más allá, y no se conforma 
con retoques sutiles; según ella, un buen "add-on" debería 
centrarse en mejorar cualitativa y cuantitativamente el ar- 
gumento del original, alargando la experiencia de juego lo 
suficiente como para compensar el precio y retocando 
aquellos errores que se hayan detectado durante el periodo 
de juego del título original. 

Por otro lado, Pedro Ferrer considera que hay suficientes 
"mods" gratuitos en Internet cuya calidad supera sobrada- 


mente la de las ampliaciones comerciales y anima 
a los aficionados a "currarse" niveles y campa- 
ñas con los editores (que son, a fin de cuentas, 
lo que nos ofrecen la gran mayoría de las ex- 
pansiones). Por último, El Intrépido Koyote 
nos escribe para decirnos que echa de menos 
que juegos como «Max Payne» (auténticos clá- 
sicos instantáneos) se hayan quedado huérfanos 
de una buena expansión, mientras que otros co- 
mo «Ghost Recon» o «Los Sims» saturan el mercado 
repitiendo la misma fórmula una y otra vez. 

Aún así, la tónica general es que a nadie le amarga un dulce, 
y menos si es a buen precio. 


Nuestra propuesta para el mes que viene es: ¿Cuál es la for- 
ma correcta de disfrutar de un juego con muchos diálogos? 
¿Doblaje original con subtítulos, para respetar la elección 
de los programadores, o doblaje al castellano? 
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¿Quieres ser nuestro Espontáneo? Manda tu foto y tu frase a cualquiera 
de las direcciones de esta sección. 



ti Con «The Thing», 
el "Survival Horror" 
vuelve a recuperar el 
puesto que se 
merece JJ 


misiones disponibles por lo que 
me gustaría saber si hay nuevas 
misiones disponibles, pero no 
en Internet porque no tengo. 

Freddy. 



Hay una expansión llamada 
«Eastem Thunder» y hay previs- 
ta otra para muy pronto llama- 
da «Barbarossa». También se es- 
pera la llegada de una 
expansión oficial que podría lla- 
marse «Forgoten Battles» aun- 
que no sabemos mucho más. 

IMPERIALISM 

ESTRATEGIA 


Fondo de catálogo 



contrar el juego «Imperialism», 
ya que lo he buscado en un 
montón de tiendas, y nadie pa- 
rece tenerlo en ningún sitio. He 
jugado una “cierno” y me ha en- 
cantado. ¿Sabéis dónde podría 
conseguirlo? 

Eduardo Aragonés 


Me temo que este título, con el 
tiempo, se ha convertido ya en 
lo que se llama "abandonware": 
juegos antiguos de los que la 
distribuidora se ha desentendi- 
do. La única forma de recuperar- 
lo es visitar una de tantas pági- 
nas de Internet dedicadas a la 
conservación de este tipo de tí- 
tulos, o intentar comprarlo a un 
particular mediante un anuncio. 
Si tanto te ha gustado, no obs- 
tante, ¿por qué no le das una 
buena mirada a «imperialism II: 
The Age Of Exploration»? Segu- 
ro que te sorprenderá. 

INVERSIÓN 

INUTIL 

•: HARDWARE 


Actualizar la 
tarjeta gráfica 

Tengo un Intel Celeron a 
400 MHz con 64 megas de 
RAM y un disco duro de 4,5 GB. 
Me quiero comprar la tarjeta 
gráfica ATI Radeon 9000 de 64 
MB. ¿Me valdrá para este orde- 
nador? 

Urenda Salas 

Aunque no nos dices si tu placa 
base tiene un puerto AGP, inclu- 
so en caso afirmativo te reco- 
mendamos que cambies la CPU, 
aumentes la memoria RAM y, 
sobre todo, cambies a un disco 
duro con, al menos, 40 Gigas. La 
ATI Radeon 9000 es una exce- 
lente tarjeta gráfica, pero nece- 
sita un procesador de última ge- 
neración (Pentium 4, Athlon XP) 
para rendir a su nivel óptimo. 


JEDI OUTCAST 

- ACCIÓN 


Sacar el sable 
doble 



cender la doble espada láser de 


Darth Maul. 

Carlos 

Desde una partida multijugador 
haz lo siguiente: Introduce en la 
consola de comandos "devmap 
MAPA" (donde mapa es el nom- 
bre de la pantalla a cargar, por 
ejemplo "devmap ffajleaths- 
tar"). Saca el sable láser y a con- 
tinuación desactívalo. Ahora te- 
clea en la consola 
"/thedestroyer" y tendrás tu fla- 
mante sable doble con el que 
pelear contra los otros jedis. 


KING'S 

QUESTVIII 

AVENTURA 


Puntuación 

¡Hola! Sigo Micromanía 
desde hace unos meses y 
me parece fantástica, pero en el 
numero 92 en la sección La Co- 
munidad en El Club de la Aven- 
tura dicen que «King Quest 
Vm» fue un fracaso y yo quería 
saber por qué; a mí me parece 
que está bien. ¿Me podríais de- 
cir la puntuación que le distéis? 

Yomismo 

Pues te contamos. «King's Quest 
Vlll» recibió muy buenas pun- 
tuaciones en casi la totalidad de 
revistas y webs especializadas, 
pero las ventas fueron bastante 
discretas. Sin embargo, durante 
el año pasado Sierra vendió casi 
80.000 copias del juego al reedi- 
tarlo a precio barato, lo que le 
has llevado a replantearse la pu- 
blicación de nuevas aventuras 
gráficas. En Micromanía alcanzó 
una nota de, nada menos, que 
89 puntos sobre loo. 




Hace 10 años 


E n nuestro número 57 os ofrecía- 
mos en portada la solución de 
«Dragon's Lair III: The Curse of 
Mordread», la tercera parte del famoso 
juego que por cierto reeditó no hace de- 
masiado tiempo FX en una edición para 
coleccionistas y nostálgicos. Además 
destacábamos las soluciones de otros 
dos grandes juegos, a saber: «Los Archi- 
vos Secretos de Sherlock Holmes» y 
«Alone in the Dark». El primero era, co- 
mo os podéis imaginar, una aventura 
gráfica de las de toda la vida, en la que 
el famoso detective inglés tenía que re- 
solver el crimen a base de pistas. El segundo, bueno, todo el mundo co- 
noce «Alone in the Dark», en cierto modo el primer "Survival Horror" de la 
historia del videojuego. 

Completábamos la portada con Photo Finish, un programa de trata- 
miento de imágenes que permitía obtener resultados profesionales. 

En nuestro apartado de reviews se podían encontrar títulos como «Ashes 
of Empire», «Dark Seed», «Indiana Jones and the Fate of Atlantis», «Stre- 
et Fighter II», «Legend», y el superarcade «Luigi & Spaghetti», de Topo, 
que ofrecía adicción a raudales. 



El juego del mes 



E lige de entre todos los juegos comentados en la 
sección de reviews, en este numero de Mícroma- 
nía, tu juego favorito y envíanos un e-mail el buzón de la 
Comunidad. 

Este mes la redacción de Micromanía ha decidido se- 
leccionar «Age of Mythology»... Después de todas las 
partidas multijugador que nos hemos echado a «Age 
of Kings», ya necesitábamos algo nuevo... 

Vuestro juego favorito del mes pasado ha sido «Unreal 
Tournament2003». ¡Viva la acción! 


Locos del 


volante 





warrior 

Velocidad 

online 

C uando se 

encuentra un 
tesoro entre 
tantos juegos de 
coches que se quedan 
en buenas intenciones, 
es para celebrarlo a lo 
grande. Y no me 
refiero a «Need for 
Speed: Hot Piirsuit 2», 
que ya sabíamos que 
iba a ser tan bueno y 
espectacular. Hablo de 
un auténtico 
desconocido, «Uve for 
Speed», que está 
siendo programado 
por un pequeño grupo 
de tres adictos a la 
velocidad. En su 
página web, 
www.livespeed.com 
ya está disponible una 
beta que me ha dejado 
atónito, especialmente 
por su extraordinaria 
faceta de juego online, 
con partidas 
multijugador tan bien 
progr amadas que es 
toda una delicia 
competir con 
jugadores de todo el 
mundo. 

Ahora están buscando 
ima compañía que 
edite y distribuya el 
programa, y seguro 
que la encontrarán 
enseguida, porque la 
calidad técnica, 
jugabilidad y mérito de 
«Uve for Speed» 
demuestran que 
cuando se programa 
con afición todo suele 
ir, como suele decirse, 
“sobre medas”. Un 
auténtico lujo para los 
aficionados al género 
de la velocidad. 
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THE LONGEST 
JOURNEY 

AVENTURA 



Comandante 

Harris 


¡¡Hasta 

luego, 

Lucas!! 

C ualquier 

aficionado que 
lleve unos 

pocos años en esto de 
la simulación virtual 
seguro que se acuerda 
de aquellos lejanos 
tiempos en que 
George Lucas hacía 
simuladores de vuelo. 
Bueno, él no, claro, 
pero sí su compañía 
LucasArts. ¿Quién 
puede olvidar «The 
Finest Hour. Battle of 
Britain», «Secret 
Weapons of the 
Luftwaffe» o «Pacific 
Warriors»? Muchos 
son los que echan de 
menos aquellos 
juegos, pero sobre 
todo aquellos 
manuales dignos de 
ser guardados con 
mimo. Ahora, con 
Microprose 
desaparecida y Lucas 
sin comprométeme a 
algo rompedor que 
pueda competir con 
Microsoft y sus sagas 
el panorama no se 
muestra muy 
halagüeño. ¿Será que 
compensa más hacer 
un arcade o un juego 
de estrategia? Sea 
como sea, los que 
hemos salido 
perdiendo hemos sido 
todos los aficionados 
porque nada ha vuelto 
a ser como antes. 


UNKS 2003 

DEPORTIVOS 


Swing informático 



Aunque juego al golf en la 
vida real nunca lo he 
practicado con un simulador, y 
me han recomendado «Links 
2003» para iniciarme en el golf 
virtual. No obstante, me preo- 
cupa que el sistema de swing 
sea muy complicado para mí, 
que no tengo experiencia en 
juegos de ordenador. ¿Podrían 
decirme si incluye un manual 
para neófitos o al menos unos 
cuantos tutoriales? 

Luis Heredia 

Además de un completo ma- 
nual, «Links 2003» dispone de 
lecciones interactivas para 
adaptarse a los sistemas "Real 
Swing" y "Power Stroke", por lo 
que no tendrás ningún proble- 
ma para disfrutar del realismo 
de estos tipos de recreación del 
"swing". Ya nos contarás si el 
juego es muy realista, como ex- 
perto en el golf "de verdad". 


La película 

En el juego «The Lon- 
gest Joumey» estoy 
atascado en el Acto n. He ido al 
cine, pero está cerrado. Le he 
dado un caramelo con barro al 
detective y se ha ido. ¿Qué ten- 
go que hacer ahora? 

Eduardo Bilbao 



Para entrar en el cine, abre la ca- 
ja de fusibles de la farola con la 
llave (que debes haber cogido 
en el metro, usando las tenazas, 
la cuerda y el flotador). Aplica la 
tirita al guante roto, y úsalo para 
arrancar los cables. Para entrar 
por la puerta de servicio, coloca 
el sombrero sobre la pila de de- 
sechos y el mono Guybrush al 
pie de la basura. Por último, le- 
vanta la tapa del cubo y prende 
fuego con las cerillas. 

MAFIA 

> ACCIÓN 


Máximo detalle 

En la review de «Mafia» 
del numero 93 aparecía 
como aspecto negativo sus ele- 





:<>)) ¿Te ha tocado? 


A continuación publicamos la relación de los 
ganadores de los siguientes concursos. 

CÁMARA DE VISIÓN NOCTURNA 

Carlos Cerezo Rodríguez Guipúzcoa 

M a Luz Gómez Ruíz Madrid 

JUEGO DESERT STORM (PC) 

Alberto J. García Rodríguez Asturias 

Juan M. Del Pozo Domínguez Badajoz 

Miguel Buades Duván Baleares 

Luis Sánchez García Barcelona 

Juan Raventos Estachs Barcelona 

Arcaitz Aburto Hernando Bizkaia 

Fernando De La Hija subiñas Burgos 

Víctor M. Alegre Vidal Castellón 

Mode Rodríguez Galiano Granada 

Antonio García Molina Jaén 

Alberto Martín Torrico Madrid 

David Benedi Muñoz Madrid 

Alvaro Martínez García Madrid 

Alvaro Giraldez Figuero Pontevedra 

Manuel Martínez Blasco Valencia 


vados requisitos; ¿Con un Ath- 
lon XP 1600+, 128 RAM y tarje- 
ta GeForce2 MX 100/200 podré 
jugar en detalle máximo? ¿Sa- 
béis si hay alguna demo del jue- 
go disponible? 

Javier Gisbert 

Aunque dispones de un proce- 
sador potente, tu tarjeta gráfica 
no le acompaña, y la cantidad 
de memoria es justita para acti- 
var el detalle máximo. Sin em- 
bargo, con unos cuantos deta- 
lles a nivel medio el juego 
funcionará a la perfección. La 
demo la puedes encontrar en 
los CDs de este mismo número. 

volante y pedales 

Aunque algunos lo consi- 
deran ima aventura, creo 
que «Mafia» tiene muchas fases 
de pilotaje, y como soy muy afi- 
cionado a los juegos de veloci- 
dad me gustaría saber si se pue- 
de usar un coryunto de volante 
y pedales para los coches. 

David 

Sí, podrás usar tu conjunto de 
volante y pedales, pues «Mafia» 
soporta esta clase de dispositi- 
vos de control y dispone de una 
configuración muy detallada pa- 
ra los mismos. 

MANAGERS 

DEPORTIVOS 


Títulos disponibles 

Soy aficionado a los “ma- 
nagers” de fútbol desde el 
primer «PC Fútbol» y me gusta- 


ría saber si títulos como «Total . 
Club Manager 2003» de EA 
Sports, «FourForTwo» de SCI o 
«Championship Manager 4» de 
Sports Interactive van a estar 
disponibles y en castellano. 

Angel de Luelmo 



De los títulos que nos señalas, el 
único que por el momento no va 
a estar disponible en nuestro 
país es «Total Club Manager 
2003» de EA Sports, aunque ya a 
está a la venta en otros países 
de Europa y puedes adquirirlo 
por Internet con el "handicap" 
de estar en inglés. SCI sí ha co- 
mercializado su gestor e incluso 
ha traducido al español el título 
por «442, pasión por el fútbol», 
mientras que «Championship 
Manager 4» no saldrá a la venta 
hasta febrero de 2003. 

MEDALOF 

HONOR 

■ ACCIÓN 

¿Internet 

requerido? 

¿Es cierto que para jugar 
hay que estar conectado a 
Internet? Me lo comentó un 
amigo y me resulta extraño. 

Ángel 





O La Web del mes 


Enciclopedia de juegos 

www.mobygames.com 


P arece que 
fue ayer y, 
sin embargo, 
los videojuegos ya 
llevan entre noso- 
tros más de tres dé- 
cadas. Cada año, 
cientos de títulos 
ven la luz, mientras 
las compañías que 
los crean nacen y mueren en un ciclo vital que ya ha dado 
varias vueltas. Muy pronto, la Historia de los Videojuegos 
será tan amplia que nos resultará imposible conocer los tí- 
tulos creados por cierto programador, o los lanzamientos 
de cierta compañía. Cuando esto ocurra, nada mejor que 
recurrir a la enciclopedia virtual "Moby Games" que reco- 
ge los lanzamientos de miles de juegos, así como una des- 
cripción y algunas pantallas, y permite realizar búsque- 
das por año, compañía, programador, y otros criterios. 
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A nosotros aún nos resulta más 
extraño todavía. . . «Medal of Ho- 
nor» tan sólo requiere una cone- 
xión para el apartado multijuga- 
dor, a través de GameSpy o, en 
todo caso, para actualizar el jue- 
go con parches. Lo único que se 
nos ocurre es que tu amigo se 
haya confundido al ejecutarlo. 

MICROSOFT 
TRAIN 
SI MU LATO R 

SIMULACIÓN 

Una de quejas 


@ 


Os envío este e-mail para 
quejarme del mal trato 
que Microsoft nos da a los afi- 
cionados a los simuladores de 
ti enes. Ya sé que somos pocos 
pero me parece indignante que 
sea un juego en inglés, con el 
tutorial en inglés, las ayudas en 
inglés, etc. ¿Hay algún otro si- 
mulador similar en castellano? 

Manuel Llopis 


Pues te damos la razón en eso 
de que no esté en castellano, 
pero Microsoft ha debido pen- 
sar que no era económicamente 
rentable. «Trainz» sí que se ha 
traducido... 


MIDTOWN 
MADNESS 2 


VELOCIDAD 


Lector al rescate 

@ En respuesta a una pre- 
gunta de otro lector acer- 
ca de si era posible alcanzar la 
isla situada frente a la bahía de 
San Francisco, decirle que una 
forma es utilizando el parche 
que anula el agua Y la otra, des- 
cargando los mods que incor- 
poran nuevas carreteras y otros 
extras. Lo puedes bajar de 
http://www.microsoft.com/ga- 
mes/midtown2/ 

Borja Bover 


Pasatiempos 5 


Lee con atención este número de Micromanía y 
completa las siguientes frases: 

1 Los modelos secretos también tienen 

su hueco en el juego. 

2 carece del apartado de gestión de re- 

cursos y construcción de estructuras. 

3 Cada vez más juegos de estrategia, como 

tienen en cuenta factores como el cansancio. 

4 Cuidado con los malayos. 



Nos alegra que participes tan 
activamente en esta sección y 
os animamos al resto a que lo 
hagáis con vuestros trucos y 
consejos. 

MIGHT AND 
MAGIC IX 

■ ROL 

El puente 

A ver si me podéis echar 
una mano porque no sé 
qué hacer. Estoy en Arslegar, 
después de morir me mandan 
allí y estoy como en una espe- 


cie de puente. Hay unas figuri- 
llas de esqueleto, zombi, lich y 
banshee. Al tocarlos, hace que 
b^je un determinado tramo del 
puente. ¿Cuál es el orden en el 
que debo tocarlas para llegar a 
la puerta del fondo? 

José Angel Magaña Montero 



Pues afortunadamente sí que te 
podemos ayudar a salir de este 
apurillo. Primero toca el esque- 
leto, luego la banshee, luego el 
liche y el zombi. Luego usa la 
banshee, el liche, el zombi y el 
esqueleto. Date cuenta de que 
tendrás que nadar y bucear para 
poder usar las estatuillas en el 
orden que te indicamos. 


K Contactos 


BUSCO "AOEMANIACOS" 
mitológico de «Age of Empires 2». No es preci 
so que sepas programar, pero por lo menos de- 
bes saber usar el Paint. Si te Interesa, el correo 
es aoe2moddhotmail.com y el canal del IRC- 
hlspano #aoe2mod (aun no hay web). 

■ r aí; en español. 

La página está en 

http://perso.wanadoo.es/pol86/index.htm 

(Gorky). 

CANAL IRC DE EVE THE SECOND GENESIS 
en español. Los datos son: Servidor 
stratics.tmefear net o lrc.glowfish.de y el ca- 
nal se llama ¿eve-esp (Karunel) 

■ PAGINA DE ICEWIND DALE en español. La 
página está en http://icewind.hispalis.net 

■ TRADUCCION DE COUNTER STRIKE 1 5 ya 

disponible de DS-E Rantam. Esta traducción se 
caracteriza por ser lo más fiel posible al origi- 


nal, traduciendo completamente todos los tex- 
tos de los menús así como las voces. No mues- 
tra publicidad durante el juego y se instala de 
forma sencilla. Se puede descargar en 
www.rantam.cjb.com 

■ BUSCO GENTE PARA JUGAR 

geon Keeper 2» Mi correo es lord_yeurldhot- 
mail.com. Muchas gradas. 

■ PÁGINA PARA AFICIONADOS A «REAL WAR» 
La dirección es: 

www.geocities.com/klanrealwar/klan 

■ WEB SUDDEN STRIKE. : una comum 

dad española de este juego y organizamos tor 
neos. www. iespana.es/panzergroup 

VENDO REVISTAS DE MICROMANÍA 
primera y de la segunda épocas (las grandotas 
que eran amarillas y rojas). SI estáis interesa- 
dos podéis escribirme a: 
mglavadlaiSworidonline.es 


NEED FOR 
SPEED. 

HOT PURSUIT 2 


VELOCIDAD 


Coches 

defbrmables 

Me gustaría saber si en el 
nuevo juego de la saga 
«Need for Speed» los coches se 
podrán deformar o será imposi- 
ble hacerles ni una arruga co- 
mo ocurría en su antecesor. 

Javier 

No te preocupes, en «Need For 
Speed, Hot Pursuit 2» por fin po- 
drás destrozar las carrocerías 
tanto como quieras, aunque, eso 
sí, te recomendamos que no te 
excedas en esta cuestión por- 
que los daños excesivos en el 
coche terminan por afectar a la 
dirección y al motor y por tanto 
dificultan la conducción. 


Soluciones 

Pasatiempos 
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I.C. Oíd Trafford 2.B. José Luis Car- 
doso. 3.C. Shredder 4 1A, 2B. 3C 5.D. 
Ninguna de las tres anteriores 6 1 
(explotar) . 2 (¡ah, me encanta'). 3 
(duros), 4 (la gran pregunta que siem 
pre se hacen ios seguidores de las se- 
ries deportivas anuales) 


Carrusel 

deportivo 



A. Barkley 


Hombre 
y máquina 


L os aficionados al 
ajedrez están de 
enhorabuena El 
lanzamiento de 
«Chessmaster 9000» 
está cosechando un 
éxito sin precedentes 
y está llamado a 
convertirse en la 
mejor alternativa a 
«Fritz 7». Y ya que 
estamos en materia, 
no podemos dejar de 
comentar las 
apasionantes partidas 
entre Vladimir 
Kramnik, el campeón 
del mundo de ajedrez, 
contra el descomunal 
programa “Deep Fritz” 
de Frans Morsch, 
capaz de procesal' 3 
millones de jugadas 
por segundo. El 
marcador final ha sido 
un empate, y eso que 
los expertos 
vaticinaban que 
Kramnik vencería 
Bueno, a nuestro nivel, 
trataremos de 
emularle ganando a la 
versión comercial: 
«Fritz 7». 


cupón de participación 


Micromanía 


Responde correctamente a todas las cuestiones que 
aparecen en los pasatiempos y podrás ganar 
una de las 10 camisetas exclusivas de Micromanía 
que sorteamos entre todos los que consigáis dar 
con la solución correcta. 

Mándanos una carta con las respuestas adjuntando los siguientes datos: 


Nombre Apellidos 

Edad Dirección 

Ciudad y Provincia 

Código Postal Teléfono de contacto . 


% 


Para participar, recorta y adjunta también este cupón. Sólo entrarán en 
concurso aquellas cartas que contengan este cupón junto con todas 
las respuestas correctas. 


Te informamos que tus datos serán incorporados con fines mercantiles a un fichero del que es respon- 
sable HOBBY PRESS, SA. Puedes ejercer tus derechos de acceso, rectificación, cancelación y oposición, 
dirigiéndote por escrito a HOBBY PRESS, SA. calle de los vascos, 17. 28040 Madrid. Tus datos serán ce- 
didos con fines comerciales a las empresas de nuestro mismo grupo de sociedades. En el caso de que 
no lo desees así dirígete por escrito a la dirección anteriormente indicada para hacérnoslo saber. 





Computer Hoy Juegos 

Conquista La Gloría de Roma 



Cdfhputer 


ecjos 


1 

i n 


. j 1 lí'l i IÉ 

Imperivm J¡T 

Estrategia para todos 


E l número 20 de 
Computer Hoy 
Juegos destaca 
en su pollada a «Irn- 
perivm», remontán- 
dose a la época de es- 
plendor del Imperio 
Romano acerca la es- 
trategia a aficionados 
de todos los niveles. 

Un riguroso Test eva- 
lúa sus cualidades y 
su rendimiento en 36 
ordenadores. De 
igual modo, las pági- 
nas de Test también se ocupan 
de uno de los lanzamientos más 
esperados, «Unreal Tournament 


M.W& 


2003» y «Hitman 
2». En la sección 
Trucos, se desve- 
lan los más valio- 
sos consejos de los 
ya mencionados y 
cómo evitar los 
tentáculos de «La 
Cosa». La revista 
ofrece además un 
Juego de Comple- 
to de Regalo. Este 
mes uno de los me- 
jores (y más diver- 
tidos) juegos de ac- 
ción que han aparecido 
en los últimos años, «MDK 2». Y 
todo por sólo 2,99 euros. 


PlayManía 

El mejor fútbol en PS2 



P ara estar al 
tanto de toda 
la actualidad 
Playstation 2, échale 
un vistazo al número 
47 de PlayManía No 
sólo te lo cuentan 
todo sobre los mejo- 
res simuladores de 
fútbol, sino que ade- 
más comentan nove- 
dades del calibre de 
«GTA Vice City», «El 
Señor de los Ani- 
llos», «Harry Potter» 
o «Viitua Tennis 2». Además, 
te han preparado un reportaje 
sobre los mejores juegos para 


después de Navi- 
dad («Tomb Rai- 
der», «Silent Hill 
3», «Devil May Ciy 
2», «Final Fantasy 
X-2»...) y te rega- 
lan la guía comple- 
ta de «The Thing», 
en un formato es- 
pecial pensado 
par a que la puedas 
archivar en la caja 
del juego y guar- 
darla para siempre. 
Y todo es por sólo 
2,75 euros. Esta claro que 
no te puedes perder este 
número de PlayManía 


Nintendo Acción 

Harry Potter, el fenómeno del año 
llega a tu Nintendo 


E n portada, 
ofrece todo 
sobre la nue- 
va entrega de Harry 
Potter que se estre- 
na en todas las con- 
solas Nintendo con 
una genial aventu- 
ra. Un reportaje 
con todos los deta- 
lles sobre este su- 
perbombazo. 

Los mejores títulos 
llegan a GameCube 
y Game Boy Advan- 
ce. No te pierdas 
los análisis de 
«Starfox», «FIFA 



2003», 


«Etemal Darkness» 
y «Need for Spe- 
ed», o «Yoshi’s Is- 
land» y «Metroid 
Fusión» para la 
consola portátil de 
Nintendo. 

Y además ofrecen 
un póster doble de 
regalo, y gigante, de 
«Tomb Raider: The 
Prophecy» y «Star- 
fox Adventures», 
para que los cuel- 
gues en tu habita- 
ción y alucines con 
ellos. Lo mejor de 
lo mejor. Ya a la venta. 


PC MANÍA 

Descubre el nuevo PC Manía 


E ste mes, te espera una gran 
sorpresa en el quiosco: PC 
Mama presenta nuevo diseño 
y nuevas secciones, con contenidos 
de máxi- 
ma ac- 
tualidad. 

Entre los 
artículos 
destacados de este número, se en- 
cuentran una comparativa de los úl- 
timos ordenadores aparecidos en el 
mercado, otra de programas free- 
ware con los que optimizar tu Win- 
dows xp, una tercera en la que pa- 
samos revista a las tiendas electró- 
nicas más popúlal es que se pueden 
encontrar, un curso completo para 
que aprendas a montar una red en 
casa de forma rápida y sencila y 


multitud de talleres prácticos con 
los que podrás optimizar tu ordena- 
dor personal. Además, en el CD, te 
esperan las demos más atractivas 
que se 
pueden 
encon- 
trar aho- 
ra mis- 
mo: Drive Image 2002, Movie Star 5 
y Painter 7. Y por supuesto, analiza- 
mos las últimas novedades que han 
aparecido en el mercado de hard- 
ware y software, como el iPAQ de 
COMPAQ o la nueva versión de Pan- 
da Antivirus Platinum. 

Y todo ello, al irresistible precio de 3 
euros. Corre al quiosco más cerca- 
no antes de que se agote y hazte con 
tu número de la revista 


PC MANÍA 



Loj datos personales obtenidos con esto cupón serón introducidos en un fichero que está registrado en la Agencia de Protección de Dalos. 
Pora la rectificación o anuloción de algún dalo, deberás ponerte en contocto con nuestro Servicio do Atención ol Cliente llamondo 
ol teléfono 902 17 18 19o escribiendo una corta ccrticoda a Centro MAJl: Camino do Hormigueros, J 24 portal 5 - 5F. 2803 1 - Madrid. 
Marca a continuación si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL1 — I 



Recorta y rellena los datos. 

Ven a visitamos a tu Centro MAIL y presenta este cupón al realizar la compra del juego. 

Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envíanos este cupón junto con tu pedido a: 

Centro MAIL • C 2 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 5 2 F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transporte urgente (España Peninsular + 4 euros, Baleares + 5 euros). 

NOMBRE 

DOMICILIO 

CÓDIGO POSTAL POBLACIÓN 

PROVINCIA TELÉFONO 

TARJETA CUENTE SI □ NO □ NÚMERO 

DIRECCIÓN E-MAIL 


I CADUCA EL 30/1 2/2002' 


NO ACUMULABLE A OTRAS OFERTAS O DESCUENTOS 
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ALCALA DE HENARES 

C/ Mayor, 58 

Tel.: 918 802 692 
oreo51 iconfederocion.com 

ALCOBENDAS 

C/ Ramón Fernandez Guisosolo, 26 
Tel: 916 520 387 
pegaso i confederocion.com 

BARCELONA 

C/ Diputocio, 206 

Tel.: 933 232 235 
odysseyiconfederocion.com 

ELCHE [Alicontcl 

C Alfonso XII, 20. Local B. 

Tel: 965 459 395 
pbobos ;• conlederocion.com 

FUENGIROLA (Mólogo! 

Ed. Windsor Pork 

Av. jesús Sontos Rein, 19 

Tel.: 952 666 663 
memorycoll iconfederocion.com 

GIRONA 

C/ Emili Grobit, 63-67 

Tel.: 972 224 729 
rocket.foctoryiconfederocion.com 

LOGROÑO 

Avdo. Doctor Mágico, 6 

Tel.: 941 287089 
vastagos 'rconfederocion.com 

MADRIDCollco 

C / Preciados. 34 

Tel: 915 238 011 
recios i confcderocion.com 

MADRID-Moncloa 

C/ Melendez Voldes, 54 

Tel.: 915 500 250 
deimos i confederocion.com 

MOTRIL 

C.C. RADIOVISION 

C/ Nuevo, 44 

Tel.: 958 600 434 exl. 208 
rodi 5 confedcrocion com 

PAMPLONA 

C/ Iturramo, 28 ¡trosero) 

Tel.: 948 198 031 

Hockers « confederocion.com 

PAMPLONA iBorañain] 

Av. de Pcmplono. 33 

Tel.: 948074 447 
dock boy i confederocion.com 


BARCELONA 
CC. Gloríes 
Avdo. Oioqonol, 280 
Tel.: 934 860 064 
uesHibo_ormyiconfederocion.com 

PRÓXIMA APERTURA: 
SALAMANCA 

NUEVAS FRANQUICIAS: 

917 791 304 

y exponsion@confederacion.com 

SERVICIO DE ATENCIÓN AL CLIENTE: 
902 15 23 18 

y olencion_clienfe@confederacion.com 


BENIDORM 
C / Tomás Oftuño. 80 
Tel.: 966 806 982 
templarios i (onfederocion.com 

GRANADA 
C / luis Broille, 8 
Tel.: 958 258 820 
novo 5 confederocion.com 

MADRIDVollecos 
A v. Moriono Pinedo, 1 
Tel :914 788 657 
horkonnen ¿ confederocion.com 

5AN SEBASTIÁN 
Avdo. Isabel II, 23 
Tel.: 943 445 660 
shogun £ confederocion.com 


BURGOS 
C / Avellanos, 4 
Tel.: 947 271 166 
atlanfis ? confederocion.com 


IRUN 

C / Luis Moriono, 7 
Tel.: 943-635 293 
worrior s t confederocion.com 

MALAGA 
P de los Tilos. 30 
Tel.: 952 362 856 
ropfors i? confederoc ion.com 

5TA. CRUZ DE TENERIFE 
Av. Bélgico, 1 ¡Ed. Chapatal. 1 

Tel: 922 222 404 
nivel21 confederocion.com 


CASTELLON 
Av. Rey Don Joime, 43 
Tel: 964 340 053 
sdoris I confederocion.com 


IEGANES 
C / Mesones. 7 
Tel.: 916 898 842 
nigromonfes Q confederocion.com 

MOSTOLES 
Avdo. Portugal, 8 
Tel: 916 17Í 115 
rebel.moont confederccion com 

VALENCIA 
C/ Ribero. 8 
Tel.: 963 940 311 
folcons * confederocion.com 
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ACORUÑA 

A CoruñaC/ Donantes do Sangre, 1 «981 143111 
Santiago do C. C V Rodríguez Carraddo. 13 «981 599 288 
ALAVA 

Vitoria-G.istctz C/ Adriano VI. 4 «945 134 149 
ALICANTE 

Mfeantl 

• C.C. Gran Vía, Local B-1 2. Av. Gran Vía sin «965 246 951 

• O Podro Mariana, 24 «965 143 993 

- C.C. Puerta de Afeante, L B48 «965 114 186 
Bcnldorm Av. los Limones. 2. Eáf. Fúster-Júpiter «966 813 100 
Elche a Cristóbal Sanz, 29 «965 467 959 

ALMERÍA^ 0 ^ F0,< ^ ra,0S DarWa<Je - 13 12,965 709 964 
Almería Av. do La Estación. 14 «950 260 643 
ASTURIAS 

Oviedo C.C. Los Prados. L 12 «985 119 994 

BALEARES 
Palma do Mallorca 

• C.C. Porto Pi-Centro - Av. I. Gabriel Roca. 54 «971 405 573 

• CJ Bolsería, 1 0 «971 727 663 
Ibtza CJ Vía Púnica. 5 «971 399 101 
Inca a Pelaires, 10 «971 883 140 

BARCELONA 

Barcelona 

• C.C. Glories. Av. Diagonal. 230 «934 860 064 

• C.C. La Maquinista. CJ Ciutat Asunóó. s/n «933 608 174 

• O Pau Claris. 97 «934 126 310 

• CJ Sants, 17 «932 966 923 

• a C.C. Diagonal Mar. L 3660-3670 «933 560 880 
Badal ona 

•C/ Soledad, 12 «934 644 697 

• C.C. Monticalá. C/ Otof Palmo, s/n «934 656 876 
Barberá dcfvallés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 «937 192 097 
Murara 

• CJ Alcaide A/mcnqou. 1 8 «938 730 838 

• C.C. Carrcíour «938 730 838 
Mataró 

• CJ San Cristofor, 13 «937 960 716 

• C.C. Mataró Parte C/ Estrasburg, 5 «937 586 781 
BURGOS 

C/¡€eÍÍe| C ‘ C ‘ 18 Pl3ta ' L AV ' CaSÍÍ!!a V ^ ' m7 222 717 

^gáccres Av. Virgen de Guadalupe, 18 «927 626 365 

Jerez ^Marimanta. 10 «956 337 962 
CASTELLON 

CORDOBA* AV ' R ° y 000 Ja¡m0 ’ 43 í964 340 053 
Córdoba C.C. Zoco Córdoba. Local 15- A «957 468 076 
GIRONA 

4 72g 


f. Radiovisión «958 600 434 


Granada C J Recogidas. 39 «958 266 954 

Motril a Nueva. Edf. R * * * 

GUIPUZCOA 

San Sebastián Av. Isabel II. 23 «943 445 660 
Irún CJ Luis Mariano, 7 «943 635 293 
HUELVA 

jA ^iKrtva C/Tres do Agosto, 4 '«959 253 630 

Jaén Pasaje Maza, 7 «953 258 210 
LARIOJA 

Logroño Av. Doctor Marica. 6 «941 207 833 
US PALMAS DE GRAN ‘CANARIA 
Las Palmas 

• C.C. La Ballena, L 1 .5.2 «928 41 8 21 8 

• P* do Chil, 309 «928 265 040 

• C.C. 7 Palmas, L 208 «928 419 948 
Lanzarote-ArTccifo CJ Coronel I. Vals do la Torro. 3 «928 817 701 

^eclndario C.C. Aitón*». L 29, Planta Alta «928 792 850 

León Av. República Argentina. 25 «987 21 9 084 
Ponlerrada CJ Dr. Flemming.il «987 429 430 
MADRID 
Madrid 

•C/ Preciados. 34 «917 011 480 

• P« Santa María do la Cabeza. 1 «91 5 278 225 

• C.C. La Vaguada. L T-038 «913 782 222 

• C.C. Las Rosas, L A-13. Av. Guadalajara, s/n «917 758 882 
Alcalá de Henares CJ Mayor, 58 «918 802 692 
Alcobendas CJ Ramón Fernández Guisasota, 26 «916 520 337 
Ge tale C/ Madrid, 27 Posterior «916 813 538 

Las Rozas C.C. éurgoccntro II. L 25 «916 374 703 
Móslolcs Av. do Portugal, 8 «916 171 115 
Pozuelo Ctra. Húmero. 87 Portal 11, L 5 «917 990 165 
Torrejón do Ardoz C.C. Parque Corredor. L 53 «916 562 411 
Viltalba C.C. Planetocio. Av. Juan Carlos 1, 46 «918 492 379 

Málaga C/AJmansa, 14 «952 615 292 

MURcS? !r0<a AV ' JeSU5 Santo8 Rein * 4 12952 463 800 
Murcia CJ Pasos do Santiago, s/n «968 294 704 

navarST 3 a Alameda 00 *• AntÓ0, 20 2968 321 340 

PONT^EDRA Pin!0fAsaíta ' 7 2948 271 806 

Pontevedra C.C. Via'a. L 6. C J Calvo Sotelo, s/n «986 853 624 
^Vlgo^Bduayen, 8 «966 432 682 

Salamanca C/Toro. 84 «923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife CJ Ramón y Cojal, 62 «922 293 033 

Sevilla 

• C.C. Los Arcos. L B-4. Av. Andalucía, s/n «954 675 223 

• C.C. Pza. Armas. L 038. Pza. Legión, s/n «954 91 5 604 

TARRAGONA 

Tf Tarra^ona Av. Catalunya, 8 «977 252 945 

Toledo C.C. Zoco Europa, L 20 - C/ V«na, 2 «925 285 035 
VALENCIA 
Valencia 

• a Pintor Benedto, 5 «963 804 237 

• C.C. 0 Saler, L 32A- C/ B SaJer, 16 «963 339 619 
Torren! CJ Vicente Blasco Ibáñez. 4 bajo Izda «961 566 665 

VALLADO UD 

Valladolld C.C. Avenida - P 9 ZomCa, 54-56 «983 221 828 
VIZCAYA 

Bilbao Pza. Aniquibar, 4 «944 103 473 
ZARAGOZA 

Zaragoza CJ Cádiz, 14 «976 218 271 


Creative lanza estos nuevos y versátiles 
altavoces para PC. compuestos de dos mini 
altavoces y un subwooter de alta calidad. 

SVGA CREATIVE 
GEFORCE4 MX440 


GENIUS SPEED WHEEL 2 


LOGIC 3 

PC INTRUDER PAD USB 


Expertos en informática 


- *7 r r 

PENTRO) 

^4 / 

NueVA/ tieNdA/ 


GRAVIS X-TERMINATOR 


INTERACT 

PC HORNET GAMEPAD 


INTERACT 

PC RAIDER PRO USB 


MICROSOFT SIDEWINDER 
GAMEPAD USB 


MICROSOFT SIDEWINDER 
PRECISION 2 US 


ASTURIAS 

. Gljón C.C. Los Fresnos, L B-63 

ÁVILA 

Ávila C.C. El Bulevar. Av. Juan Carlos I. s/n 

BARCELONA 

C^jospitalet C.C. Gran Vía 2. L11 . Av. Gran Vía, 75-79 

San Femando C.C. Bahía Sur. L C-17/18 
CIUDAD REAL 

Ciudad Real C.C. El Parque-Eroski 
CUENCA 

Cuenca C.C. 0 Mirador. Av. Mediterráneo sin L 60 

CORUNA 

Ferrol C.C. Odeón. Pol. Industrial A Gándara 
. Santiago de Compostela C.C. Area Centra!. 

| MADRID 

Alcorcón C.C. 3 Aguas (Carlos lll),L 158 «916 194 424 I 
PALENCIA 1 

Patencia C.C. Las Huertas. Av. Madrid, 37 
VALENCIA 

A Idala C.C. Borrará, L B-352 Ctra. N-lll Km. 345 
VIZCAYA 

Kareaga C.C. Max Center. Barrio Kareaga, s/n local A-21 I 


MICROSOFT SIDEWINDER 
PRECISION R. WHEEL 








® LG Free 


Con su combinación única de tableta, lápiz 
y ratón (sin pilas, ni cables). Volito es la 
tableta gráfica para todo tipo de usos. 

SINTONIZADORA 
WIN TV GO 


Completa y divertida solución de 
escaneado muy económica, que te 
permitirá obtener resultados fotografíeos. 


CD-RW LG 48x16x48 IDE 


EPSON STYLUS C42UX USB 


Con la nueva Epson Stylus C42UX 
Plus, conseguirás la impresión más 
rápida y económica para el hogar. 

RATÓN QWARE 
WHEEL MOUSE 


SVGA GEFORCE4 Monitor LG \7" 

Memoria 256 MB. DDR Sonido AC97 

Disco duro 40,7 GB . IDE Regrabadora LG 48x 16x48x IDE 
DVD-ROM ?6x Altavoces TDK 2. 1, Micrófono 

Módem 56 KB. Teclado y Ratón Multimedia 

INTEL PENTIUM IV 2.0 GHz. 


Windows Millonium: 129,95 € • Windows XP: 134,95 € 


CREATIVE INSPIRE 2.1 2400 


ESCANER HP 2300C 


> \ 


49,9 



pedidos por teléfono 


Promociones válidas hasta fin de existencias y no 
acumulabas a oirás ofertas o descuentas. Precios válidos 
I salvo error tipográfico y vigentes del 1 al 30 de noviembre. 











Expertos en videojuegos 





007: NIGHTFIRE 


/UPWVNtAI 


BATTLEFIELD 1942 

EMP. EARTH: ART OF CONQUEST 

HALF-LIFE (BEST SELLER) 

HUMAN 2 

LOS SIMS: DE VACACIONES 
MAFIA 

MEDIEVAL* TOTAL WAR 
NEED FOR SPEED HOT P. 2 
NEVERWINTER NIGHTS 
ROLLER COASTER TYCOON 2 
STRONGHOLD CRUSADER 
UNREAL TOURNAMENT 2003 


; EL SEÑOR DE LOS ANILLOS: EMPJRE EARTH: 
LA COMUNIDAD DEL A. EDICION ESPECIAL 


E M P Í PE 
E AfTK 

P 

59,95 

a c-... 


ICEWIND DALE II 


NpvectAcle/i 




LQS SIMS: 
EDICION DE LUJO 




MORROWIND: 

TRIBUNAL 


í i S| 

TitllUíNAL 

, ^ ;> r. JÍWf . 


DE 



RED UNE RACER 





| ¡exclusiva! 





CIVIUZATION III 
PLAY THE WORLD 


COMBAT FLIGHT 
SIMULATOR 3 


DELTA FORCE 
BLACK HAWK DOWN 








GHOST RECON HARRY POTTER 

ISLAND THUNDER Y LA CAMARA SECRETA 




IRON STORM 





/AGE OF MYTHOLOGYI9, 
"\y llévate un CD cón v 
un ESCENARIO EXTRA\ 
(de REGALO/ 


LOS SIMS: 

NBA UVE 2003 ANIMALES A RAUDALES 





ROBIN HOOD: 

NEOCRON THE LEGEND OF SHERWOOD SUDDEN STRIKE II 






te 



EL PLANETA 
DE LOS SIMIOS 


pLaneta 

SIMIOS 


EVIL ISLANDS 


FREEDOM: 
FIRST RESISTANCE 





STAR WARS: 
EP. 1-GUNGAN 





re/eryqLo/ 


MED. OF HONOR: A. ASSAULT SP. dic. 
HEROES IV: THE GAT. STORM dic. 
WORLD WAR 2: F. COMMAND dic. 
R. T. C. WOLFENSTEIN ENEMY T. dic. 


HEARTS OF IRON 
POST MORTEM 
WAR & PEACE 
RACING SIMULATOR 3 
SPLINTER CELL 
PRO RACE DRIVER 


diciembre 

diciembre 

diciembre 

diciembre 

enero 

enero 


pedidos por teléfono | 


9 0 2 1 7 1 8 1 9 


Promociones válidas hasta fin do existencias / no 
ocumulables a otras ofertas o descuentos. Precios válidos 
soho error tipográfico y vigentes del 1 al 31 do diciembre. 



pedidos por internet | 


www.centromail.es 



M Promoción limitada a 1 .000 unidades 





















ESCAPARATE 


LO MÁS NUEVO 

Componentes para mejorar tu PC se unen a una serie de interesantísimas 
innovaciones en periféricos, que harán las delicias de todos los amantes 
del hardware de vanguardia. 


Centro de control 


imagen online profesional 


Lo máximo en ergonomía es la principal oferta 
de este combinado de teclado y latón 
inalámbricos que aúnan una magnífica calidad de 
construcción con la tecnología de transmisión 
por radiofrecuencia mediante código de 12 bit 
para evitar interferencias. 

Logitech Cordless Desktop Comfort 

► Precio: 124,99 euros 
(20.796 ptas) 

► Más información: Logitech 
►www.logitech.com 



Con 1.3 megapíxeles de resolución y captura de video en tiempo real a 
640x480 puntos, los sensores CCD de esta cámara web aguantan sin 
pestañear los giros de la base para orientar el encuadre, sin olvidar un zoom 
digital de cinco aumentos. 

Logitech QuickCam Pro 4000 

► Precio: 119,95 euros 

(19.958 ptas) 

► Más información: 

Logitech 

► www.logitech.com 





i 



Elige lo mejor 


El Pe a la última 

Lo más potente que puedes encontrar 
ahora mismo para convertir tu PC en la 
máquina de juegos definitiva. 

► Procesador: Intel Pentium 4 2.8 GHz 

► Placa base: asus P4B533-V 
RAM 1024 Mb DDR 400 MHZ 

► Lector DVD: Aopen DVD1648 

► Grabadora Pioneer DVR-A05 

► Monitor. Sony GDM-FW900 (24 pulgadas) 

► Tarjeta gráfica: Hercules 3DProphet 9700 Pro 

► Tarjeta de sonido: Creative Sound Blaster 
Audigy 2 Platinum 

► Altavoces: Logitech Z-680 

► Sistema Operativo: Windows XP Professional 

► Tarjeta de red. Aopen AON 325 200 Mbps 

► HD: Western Digital Caviar 7200 RPM 200 GB 

► Ratón: Logitech MX700 

- Teclado Logitech Cordless Presenter 

► Volante: Thrustmaster F1 Forcé Feedback 

► Joystick: Thrustmaster hotas cougar 


Diseño retro, sonido del futuro 

Un exquisito diseño con aire de años veinte para un pack de altavoces capaces 
de reproducir un abonador sonido 5.1 con nada menos que 56W RMS de 
potencia total con unidades de agudos y medios en los satélites y un poderoso 
cono de graves de 6 pulgadas en el subwoofer. 

Altee Lansing XA 3051 

► Precio: 210 euros (34.941 ptas) 

► Más Información: Altee Lansing (93 467 13 02) 
►www.alteclansing.com 
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Novedades 


Micromanía 

recomienda 


Edición digital 

Si quieres editar desde tu cámara digital DV en 
un portátil, nada mejor que esta taijeta 
PCMCIA que incorpora un puerto FireWire 
para que las transferencias no bajen de los 400 
Mb/s. Y con el fantástico “PowerDirector Pro 
2.5” como software de edición. 

Terratec Carneo 200DV Mobile 
►Precio: 109,95 euros (18.294 ptas) 

► Más información: Terratec (93-8614700) 

► www.terratec.net 


Todos nos emocionamos en 
medio del fragor de la lucha en 
un juego de ac- 
ción. pero lo 
peor llega cuan- 
do en un arreba- 
to el teclado y el 
ratón se enganchan en un lio de cables que nos 
deja indefensos mientras tratamos de desha- 
cer el entuerto. Pues bien, nada mejor que este 
Trust 280KS. un kit de teclado y ratón Ina- 
lámbricos para que los movimientos bruscos 
no afecten a la acción. Además, el ratón es óp- 
tico y dispone de tres botones y dos ruedas 
para destinar una de ellas al zoom de la mira 
telescópica y la otra al cambio de arma. 


Música en sesión 
continua 

La gama Jukebox se renueva para adaptarse a las 
nuevas tecnologías, como la conexión mediante 
USB 2.0 para que las transferencias con el 
ordenador sean de vértigo. 

Creative Jukebox 2 

► Precio: 299.90 euros (49.899 ptas) 

► Más información: Creative 

► http://es.europe.creative.com 


Para ti, Maverick 

Sólido y ergonómico son los mejores calificativos para 
describir esta palanca de vuelo construida en aluminio y 
con tecnología de transmisión inalámbrica de 2.4 GHz 
para librarse de los cables. 

Logitech Cordless Freedom 2.4 

► Precio: 84,90 euros (14. 126 ptas) 

►Más información: Logitech 

► www.logitech.com 


Los fanáticos de los jue- 
gos de acción y velo- 
cidad que estén 
hartos de sufrir 
una raquítica tasa 
de fotogramas por se- 
gundo, pueden acabar radi- 
calmente con este problema con 
la asus v/8440. que Integra la unidad 
de proceso gráfico GeForce4 Ti 4400 y 
128 Mb de memoria gráfica DDR. soporta 
agp 8X y el bus de transferencia de la memo- 
ria alcanza los 8.8 Gb/s, con el núcleo del pro- 
cesador funcionando a 275 MHz, mientras la 
memoria alcanza los 550 MHz. Tiene un precio 
de 210 euros (34.241 ptas) y podéis encontrar 
más Información en www.asus.com 


SI eres un Jugón 
empedernido de los 

juegos de acción pero 
no quieres arruinarte 
en la compra de una 
tarjeta gráfica 
te proponemos 
la PowerColor 
iXabreXP 
_4X), fundamen- 
talmente porque su relación calidad/precio es 
excelente. Y es que por menos de 120 euros 
(20.000 ptas) te llevas una tarjeta gráfica 
AGP8X con 128 Mb de memoria de video DDR 
que integra el procesador gráfico SIS Xabre 
400, la alternativa económica a nVidia y ATI, 
que con su arquitectura de 128 bit y acelera- 
ción de t&l por hardware, es compatible con 
DirectX 8.1 y su sombreado de vértices. 


Los simuladores de vuelo no tie- 
nen secretos para ti, pero es posi- 
ble que estés buscando una pa- 
lanca de control como la Trust 
QZ501 Predator, que con su 
tecnología digital USB dispo- 
ne de un conmutador HAT 
de 8 direcciones, función 
de acelerador, timón en 3D 
y seis botones programabas 
Su construcción es lo sufi- 
cientemente robusta como para aguantar los 
giros mas endemoniados, y sus potentes 
ventosas aseguran que resiste pegada a la 
mesa incluso en maniobras de emergencia. Su 
precio es de 48 euros (7.986 ptas) 


Altavoces en 360 grados 

Ya hay tarjetas de sonido como la Audigy 2 capaces de 
descodificar Dolby Digital EX, que añade un canal central 
posterior para que el posicionamiento acústico sea 
perfecto, y Creative propone este pack con cinco 
altavoces satélites, un altavoz central y un subwoofer para 
que la reproducción en 6.1 sea alucinante. 

Creative Inspire 6.1 6700 

► Precio: 139,90 euros (23.277 ptas) 

► Más información: Creative 

► http://es.europe.creative.com 
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Estrenos DVD 


SPIDER-MAN 

Sin ningún género de 
dudas, la versión espe- 
cial en DVD de «Spider- 
Man» será una de las 
estrellas de la tempo- 
rada navideña que 
cada vez empieza an- 
tes (por lo menos 
comercialmentej. Las 
aventuras de Peter 
Parker arrasaron en las 
salas cinematográficas y quienes aspiran a más 
dosis del personaje de la Marvel, podrán saciar 
sus apetitos con esta entrega que aspira a de- 
jar sin descubrir pocos secretos de la película 
dirigida por Sam Raimf. El fan del hombre araña 
tiene aseguradas muchas horas de entreteni- 
miento con esta pareja de discos. En ella se en- 
contrará, además del largometraje, por su- 
puesto, una completa gama de efectos espe- 
ciales, videoclíps, tomas fallidas y escenas 
eliminadas en el montaje, entrevistas a los pro- 
tas, algún avance del juego interactivo con tru- 
cos para ir abriendo boca, fotos, biografías, en- 
trevistas, datos sobre el comic, subtítulos en 
varios idiomas... ¡Seguro que más de uno so- 
ñará con telarañas! 

EL EMBRUJO DE SHANGHAI 

Las películas con los 
maquis de protago- 
nistas también pueden 
ser de aventuras, 
como demuestra "El 
embrujo de Shanghai", 
basada en la novela 
del mismo título de 
Marsé. Quienes se per- 
dieron este largome- 
traje en las salas de 
cine ahora pueden verlo tranquilamente en el 
salón de su casa gracias a su aparición en ver- 
sión DVD. "El embrujo de Shanghai" se desa- 
rrolla en escenaños cercanos, la Barcelona de 
finales de los años cuarenta, y exóticos, la mis- 
teriosa Shanghai; cuenta con mujeres fatales 
que quitan el hipo, Anadna Gil; historias de in- 
triga, amores y venganzas, pasados oscuros, 
nazis... un poco de todo, como veis 

LA FLOR DE LA VENGANZA 

El DVD de "La flor de la 
venganza" está reco- 
mendado. especial- 
mente. para los más 
fieles seguidores del 
cine de terror, aunque 
quienes pasan muchas 
horas al día dándole a 
los videojuegos tam- 
bién tienen motivos 
para no perderse esta 
película que pondrá los pelos de punta a más 
de uno. Y no lo decimos por decir. 

La historia de la película comienza con la dibu- 
jante Narni, que esta precisamente desarro- 
llando un videojuego, cuando hereda de su pa- 
dre una vieja mansión muy misteriosa y sinies- 
tra (ya sabéis, la historia de siempre). ¿Qué 
mejor lugar para ambientar el proyecto en el 
que están trabajando 7 Pues dicho y hecho, si 
no fuera porque todo se convierte en una pe- 
sadilla, de venganzas terribles y pasados por 
descubrir. Alguien está jugando con Nami y el 
juego no es nada divertido (al menos a noso- 
tros no nos lo parece). La película si 





ATE 


Discoteca de bolsillo 

Estamos ante una maravilla de la ingeniería 
microelectrónica, pues este reproductor digital 
portátil contiene un disco duro de nada menos que 
20 GB y una conexión FireWire 1394 dentro de una 
carcasa de aluminio con un tamaño similar al de 
un Walkman. 

Creative Jukebox Zen 
►Precio: 469,90 euros (78. 184 ptas) 

►Más información: Creative 
►http://es.europe.creative.com 




MP3 al microscopio 

Este reproductor digital portátil de Freecom es 
imbatible en portabilidad por su diminuto tamaño 
de 5x5 cm. Sus 64 Mb de memoria integrada se 
pueden llenar de MP3 y WMA a través de USB, y 
se puede ampliar mediante tarjeta SmartMedia 
Freecom Beatman Flash Player 
►Precio: 113,90 euros (18.951 ptas) 

►Más información: UMD 
►www.umd.es 



Sonido 3D r que 
no es poco 

Terratec acaba de presentar su nueva 
gama de tarjetas de sonido Aureon, 
cuyo primer escalafón lo constituye 
este modelo, que asegura un sonido 
5.1 de primera clase al que no habrá 
juego que se resista gracias a su 
compatibilidad con DirectSound3D, 
EAX, Aureal A3D y Sensaura 3D. 
Terratec SoundSystem 
Aureon 5.1 Fun 

►Precio: 33,94 euros (5.647 ptas) 
►Más información: Terratec 
(93-8614700) 

► www. terratec. net 


videojuegos y cine 
elevados al 5.1 

Hercules nos presenta una tárjela de sonido compatible 
con todos los estándares de sonido multicanal tanto en 
videojuegos con DirectSound-3D, EAX y A3D, como en 
DVD-Vídeo, con soporte de Dolby Digital. 

Hercules GameSurround Muse 5.1 DVD 

►Precio: 33,95 euros (5.648 ptas) 

►Más información: Hercules (902 11 80 36) 
►http://europe.hercules.com 
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Sonido colosal 

La nueva generación Audigy de Creative, 
además de lucir la certificación THX, 
incorpora las últimas tecnologías de 
sonido como decodificación Dolby Digital 
EX, reproducción de DVD-Audio y 
grabación a 96 kHz. Con DirectSound3D y 
EAX Advanced HD de 6 canales, el audio 
multicanal de los juegos. 

Sound Blaster Audigy 2 
►Precio: 179.90 euros (29.932 ptas) 
►Más información: Creative 
► http://es.europe.creative.com 




Una pareja de ases 

Un combinado de teclado y ratón inalámbricos, 
el primero con teclas multimedia como el 
control de volumen y el segundo con la 
precisión por bandera gracias a su avanzada 
tecnología óptica El receptor de RF se conecta 
mediante USB. 

Creative Desktop Wireless 
►Precio: A consultar (x.xxx ptas) 

►Más información: Creative 
► http://es.europe.creative.com 



Graba DVD 
en 15 minutos 

La nueva DVR-A05 duplica el actual estándar* de 
velocidad de grabación hasta llegar* a los 4x para 
los DVD-R y 2x para los DVD-RW, lo que reduce 
a 15 minutos la grabación de 4.7 GB de datos. La 
fiabilidad de la grabación es insuperable gracias 
a su tecnología de estabilidad por cristal líquido 
y a un búfer de 2 MB. 

Pioneer DVR-A05 

►Precio: A consultar 

►Más información: Pioneer Electronics 

►www.pioneer.es 



Alta fidelidad 
sin reservas 

Apabirllante riqueza de graves y una precisa 
restitución de cada uno de los cinco canales 
son las señas de identidad de este coqjunto 
de altavoces que dispone de 
decodificador Dolby 
Digital 5.1 y, por supuesto, 
también es ideal para 
conectarlo a una taijeta de 
sonido y metemos de lleno 
en la atmósfera acústica de 
los juegos. 

Logitech Z-640 

►Precio: 149 euros (24.791 ptas) 

►Más información: Logitech 
► www. logitech .com 


Panorama 

musical 




LOS SECRETOS 
SÓLO PARA ESCUCHAR 

La muerte de Enrique 
Urquijo no terminó 
con Los Secretos. Su 
hermano Alvaro ha 
asumido el liderazgo y 
seis años después de 
grabar su ultimo disco 
de estudio, "Dos caras 
distintas”, aparece en el mercado el nuevo ál- 
bum de la formación madrileña. Titulado "Sólo 
para escuchar sus once temas respetan la fi- 
losofía melancólica del sonido del grupo: can- 
tos al amor y al desamor, a la soledad, al de- 
seo, a la añoranza... Con producción del britá- 
nico Nigel Walker, el disco incluye una versión 
de un tema compuesto por Jackson Browne 
fin the shape oí the heart" o "Como un cora- 
zón"), en la que colabora el cantautor. 

JOAQUÍN SABINA 
DÍMELO EN LA CALLE 

Sabina, el viejo can- 
tautor rockero ya 
cuenta con una nueva 
colección de cancio- 
nes. Titulado "Dímelo 
en la calle”, sus segui- 
dores encontrarán en 
este disco un poquito 
de todo lo que ha convertido al andaluz en un 
objeto de deseo musical: baladas, rock and roll, 
ironia, criticas, melancolía, loas al amor... 

Dice Sabina que la vida (o el temor a perderla) 
le han alejado de los vicios más mundanos, 
aunque su voz rota delate un pasado intenso. 
Puede que ya no ejerza de noctámbulo bohe- 
mio, pero está claro que todavía le quedan los 
recuerdos de aquellos tiempos de excesos. 

HOLYWATER 
HANDLE WITH CARE 

Desde Galicia llega 
Holywater y su álbum 
‘Handle with care”, 
un álbum pop inter- 
pretado en inglés de 
sonidos apasionados 
que circula con facili- 
dad por senderos 
tranquilos y también por el acelerón de las gui- 
tarras potentes. Sonidos "indies” que ponen 
más énfasis en los ambientes envolventes que 
en los estribillos pegadizos. Cuarteto integrado 
por Ricardo Rodríguez (voz y guitarra), Martín 
Alonso (guitarra). Laura Romay (bajo) y Luis Ca- 
sanova (batería); Holywater ha logrado diver- 
sos éxitos en concursos para grupos noveles 
(Galicia Cidade Unica 2000, Demo 2001, Villa de 
San Adrián), y teloneado a bandas como The 
Posies o Hooverphonic. Ahora, Astro edita su 
álbum de debut. 

J.TEIXI BAND 
JUSTO AHORA 

Javier Teixidor es un 
ejemplar raro en el 
mundo de la música 
española. Lleva mu- 
chos años practican- 
do un género como el 
rock y el R&B en su 
vertiente más clásica y adulta, nunca ha ven- 
dido grandes cantidades de discos. .. y, sin em- 
bargo, ahí sigue. Su álbum más reciente se titu- 
la “Justo ahora" y ofrece a su inmensa minoría 
de Incondicionales más de lo mismo: cancio- 
nes de bar, espíritu de los pioneros del R&R, 
instrumentos musicales bien tocados.. 
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DIRECTX 8.1 



infomanía 


La aplicación interactiva de los CDs esta do- 
tada de un sistema que lanza el menú au- 
tomáticamente tras introducir el CD-ROM 
en el lector del ordenador. Selecciona des- 
pués el programa que te interese y pulsa 
sobre la opción INSTALAR 
Micromania garantiza que los CDs que re- 
gala junto con la revista han sido someti- 
dos a los más exhaustivos controles de tes- 
teo y antivirus por parte de la empresa 
duplicadora de los CDs contratada a tal 
efecto, los derechos sobre los contenidos 
incluidos en los CDs pertenecen a sus res- 
pectivos autores y Micromania publica bajo 
su autorización expresa tos programas que 
distribuye en sus CDs 


LAS MEJORES 
DEMOS PARA PC 

Este mes, en nuestros CDs, más de un Giga de información con las demos 
para PC más esperadas y todo lo que necesitas para estar a la última 
en el mundo de los videojuegos. 


VIRTUAL 
SKIPPER 2 

Una carrera 
por el mar abierto 

Una de los deportes favoritos de 
nuestra Casa Real es la competi- 
ción marítima de regatas y velas. 
«Virtual Skipper 2» emula con 
bastante precisión la emoción de 
una competición de esta natura- 
leza Tant o en la versión final del 
juego como en la versión dentó 
que os ofrecemos en el CD, os 
tendréis que poner en la piel de 
un patrón y llevar el velero a la 
cumbre del éxito a lo largo de 
una carrera en alta mar contra 
un duro competidor que no pon- 
drá las cosas fáciles. A la hora de 
manejar a toda una tripulación, 
los movimientos han de estar co- 
ordinados para que todo salga a 
pedir de boca La dirección del 
viento, el rumbo, el peso... todo 
influye durante la carrera Disco 1 


FICHA TECNICA: 

► Género simulador 

► Compañía: Duran 

► Distribuidor Friendware 

► Lanzamiento. 15/10/2002 

► Idioma de la demo: inglés 

► Espacio: 21 MB 


LO QUE HAY QUE TENER: 

► SO: Windows 95/98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium lll 450 MHz 

► RAM: 64 MB ►HD: 39 MB 
►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D con 32 MB 
►Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido 
16 bit DirectX 8.1 

CONTROLES BASICOS 
►Cursores: Movimiento 

► Ratón Resto de controles 
disponibles. 


ANOTHER WAR 

Un nivel completo 

«Another War» es un juego de 
Rol ambientado en la Segunda 
Guerra Mundial, en la cual, nues- 
tro mercenario protagonista, se 
ve envuelto en una compleja tra- 



NBA LIVE 2003 


Un partido Nets VS. Lakers 


FICHA TÉCNICA: 

^Género Deportivo 

► Compañía: E.A. Sports 
-Distribuidor: Electronic Arts 

Lanzamiento. 29 / 11/2002 

► Idioma de la demo: inglés 

► Espacio: 118 MB 


LO QUE HAY QUE TENER: 

► SO: Windows 98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium II 450 MHz 

► RAM: 128 MB ►HD: 150 MB 

►T. gráfica: Compatible D3D 16 MB 
►Tarjeta de sonido: Tarjeta de 
sonido 16 bit DirectX 8.1 


CONTROLES BÁSICOS: ►Cursores: Movimiento ►X: Pasar ►D: Tirar 
►E: Rebote 


C omo cada año los mejores jugadores se dan cita en la liga de ba- 
loncesto más importante del mundo, en la que Electronic Arts nos 
blinda, mediante esta demo, la oportunidad de disfrutar de un partido 
entre dos de los glandes de la NBA, los NETS de Nueva Cork y Los 
Angeles Lakers, actuales campeones de la liga Cualquiera de los dos 
conjuntos tiene cualidades sobradas para dar el máximo en la cancha 
y sólo tu destreza impedirá que ganes el partido de baloncesto. Intenta 
manejar a cada jugador en su posición natural, que de esta manera 
conseguirás obtener un mejor rendimiento general. Disco 1 


ma. En la demo que se incluye en 
el CD, podréis comenzar esta 
aventura. Prestad atención por- 
que el resto de personajes del 
juego os darán pistas para prose- 
guir con la aventura. Comenza- 
réis en un tranquilo pueblo Fran- 
cés, calma que se acaba cuando 
comienzas a adentrarte más en 
la aventura. Leningrado es el fi- 
nal de esta historia cuya ambien- 
tación ha sido basada, entre 
otras, en la película “Salvad al 
Soldado Ryan”. Disco 1 


FICHA TÉCNICA: 

► Género: JDR/Estrategia 

► Compañía Mirage Interactive 

► Distribuidor. Virgin play 

► Lanzamiento 04/11/2002 

► idioma de la demo: inglés 

► Espacio: 238 MB 


LO QUE HAY QUE TENER 
►SO: Windows 98/ME/2000/XP 

► CPU: Pentium lll 450 MHz 

► RAM: 128 MB ►HD: 240 MB 
►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D con 8 MB 
►Tarjeta de sonido: Tarjeta de Sonido 
16 bit ►DirectX 8.1 


CONTROLES BÁSICOS 
► Ratón Todos los controles 
disponibles. 
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¿Necesitas ayuda? 

■ Si tienes cualquier problema con los programas incluidos en los CDs, puedes 
contactar con nuestro Servicio de Asistencia Técnica (SAT) por correo electrónico: 
satmicromania@micromania.es. 



Los inicios de la aventura 


CONTROLES BASICOS ►Cursores: Movimiento ►Ratón: vistas ►Botón ¡zq.: 
Golpear ►Espacio: Saltar 


FICHA TÉCNICA: 

► Género Acción 

► Compañía Black Label Games 

► Distribuidor: Vivendi universal 

►Lanzamiento: 15/11/2002 

► Idioma de la demo: Inglés 

► Espacio: 132 MB 


LO QUE HAY QUE TENER: 

►SO: Windows 95/98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium lll 500 MHz 
►RAM: 128 MB ►HD: 191 MB 
►T. gráfica: Compatible D3D 32 MB 
►Tarjeta de sonido: Tarjeta de 
Sonido 16 bit DirectX 8.1 


D irectamente desde las páginas del libro, “El señor de los anillos” da 
el gran salto hasta nuestros ordenadores en la forma de una aven- 
tura para PC. Manejando a uno de los tres personajes protagonistas (Fro- 
clo, Aragom o Gandalf). En esta adaptación al Pe de la obra maestra de 
Tollden, los orcos y otras criaturas también tendrán su protagonismo, te- 
niendo que enfrentarnos en diversas fases con multitud de ellos. Es 


aconsejable escuchar con atención las explicaciones iniciales del juego 
de la mano de Gandalf, las cuales será muy útiles para saber que direc- 
ción tomar en la aventura Y no olvides que el poder corrompe y usa el 
anillo sólo en las ocasiones en las que realmente te encuentres en apu- 
ros. La demo se encuentra en inglés, aunque la versión que se comercia- 
lizará en nuestro país estará traducida a nuestro idioma Disco 1 


KILT INVADERS 

Versión completa 

Este juego, basado en el motor 
ATLAS, te sitúa en la piel de un 
arquero que tendrá que eliminar 
a enemigos a diestro y siniestro. 
A medida que se avanza en el jue- 
go, la dificultad será mayor, ya 
que el número de enemigos que 
nos ataca aumenta considerable- 
mente y la rapidez con la que se 
acercarán a tu posición también 
será mayor. Disco 1 


FICHA TÉCNICA 
►Genero Acción 

► Compañía Soft Enterprises 

► Distribuidor Data Becker 

► Lanzamiento Por confirmar 

► idioma de la demo: Inglés 

► Espacio: 34 mb 


LO QUE HAY QUE TENER: 

►SO: Windows 98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium lll 800 MHz 
►RAM: 256 MB ►HD: 41 MB 
►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D con 32 mb 
►Tarjeta de sonido Tarjeta de Sonido 
16 bit ►DirectX 8.1 


CONTROLES BÁSICOS: 
►Ratón: Todos los controles 
disponibles. 


DIRT TRACK 
RACING 2 

Una carrera 

Si lo que te gusta es la velocidad 
desenfrenada, este título está 
pensado para ti. En esta demo 
podréis comprobar cómo puede 
resultar una carrera en mi circui- 
to embarrado hasta arriba con un 
bólido capaz de alcanzar veloci- 
dades endiabladas. Para los que 
piensen que ya lo han visto todo 
en el género. Disco 1 


FICHA TÉCNICA 

► Género velocidad 
►Compañía Ratbag Interactive 

► Distribuidor infogrames 

► Lanzamiento 27/11/2002 

► idioma de la demo: inglés 
►Espacio: 26 MB 


LO QUE HAY QUE TENER 
►SO: Windows 98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium 11 400 MHz 
►RAM: 64 MB 
►HD: 110 MB 

►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D con 8 MB 
►Tarjeta de sonido: 16 bit 

►DirectX 8.1 


CONTROLES BÁSICOS: 

►Cursor arriba/abajo: Acelerar/Frenar 
►Cursor izq./deha: izquierda/derecha 
►C Cambiar 


ROLLERCOASTER 
TYCOON 2 

Tres escenarios 

En esta demo podréis jugar tres 
misiones de las múltiples dispo- 
nibles en la versión final. Sin em- 
bargo, además de estas misiones, 
la demo tiene disponible un tuto- 
ría! de aprendizaje, con el que po- 
dréis conocer algunos trucos in- 
teresantes para tener éxito 
durante la tarea de construir un 
parque de atracciones. Disco 2 


FICHA TÉCNICA 

► Género Velocidad 

► Compañía: Electronic Arts 

► Distribuidor Electronic Arts 

► Lanzamiento 07/11/2002 

► idioma de la demo: castellano 
►Espacio: 93 MB 


LO QUE HAY QUE TENER: 

►SO: Windows 98/ME/2000/XP 
►CPU Pentium lll 450 MHz 
►RAM: 128 MB ►HD 130 MB 

►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D con 16 mb 

►Tarjeta de sonido: 16 bit ►DirectX 8.1 


CONTROLES BASICOS 

►Cursor arriba/abajo: Acelerar/frenar 
►Cursor izq./deha: Izquierda/derecha 
►C: Cambiar cámara 


MAFIA 

Tutorial y misión demo 

En esta demo acción no va a fal- 
tar, gracias a la posibilidad de po- 
der jugar los inicios del juego, en 
los que tendremos que ir cum- 
pliendo los objetivos que nos va- 
yan maleando. En «Mafia» ten- 
dremos, no sólo que saber 
disparar, sino conducir vehículos 
con la mayor destreza Además 
la demo ofrece un tutorial para 
aprender a jugar. Disco 2 


FICHA TÉCNICA: 

►Género Acción 
►Compañía: illusion Softworks 

► Distribuidor Proein 

► Lanzamiento. 30/09/2002 
►idioma de la demo: inglés 

► Espacio: 230 MB 


LO QUE HAY QUE TENER 
►so: Windows 98/ME/2000/XP 
►CPU: Pentium lll 500 MHz 
► RAM: 128 MB ►HD. 242 MB 

►Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D con 16 MB 
►Tarjeta de sonido: 16 bit ►DirectX 8.1 


CONTROLES BÁSICOS 
►Cursores: Movimiento ►Ratón: Vistas 
►Botón izq Golpear/dlsparar 
►Control: Agacharse 
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Actualizaciones 



TIGER WOODS 
PGA TOUR 2003 

Cuatro hoyos 

Si el mes pasado era Microsoft 
quien nos presentaba ima nueva 
versión de su simulador de golf, 
ahora es Electronic Arts, quien 
de la mano del número 1 actual 
de ese deporte, presenta su ver- 
sión 2003. En la demo que os 
ofrecemos en el CD tendréis la 
oportunidad de disputar cuatro 
hoyos completos. En esta nueva 
versión, se conserva toda la 
esencia de los mejores simulado- 
res, reduciendo la complejidad 
de uso para hacer el juego más 
accesible. En la versión comple- 
ta se podrá jugar escogiendo en- 
tre los jugadores de golf más im- 
portantes del mundo, sin 
embargo, en la demo, sólo mane- 
jaremos a Tiger Woods. Disco 2 


FICHA TÉCNICA: 

► Género Deportivo 

► Compañía Headgate Studios 

► Distribuidor: Electronic Arts 

► Lanzamiento Por determinar 

► Idioma de la demo: inglés 

► Espacio: 65 MB 


LO QUE HAY QUE TENER 

► SO: Windows 98/ME/2000/XP 

► CPU: Pentium II 333 MHz 

► RAM: 64 MB ► HD: 135 MB 
►Tarjeta gráfica Aceleradora 3D 
compatible Direct3D con 16 MB 

► Tarjeta de sonido: 16 bit ► DirectX 8.1 


CONTROLES BÁSICOS: 

► Ratón: Todos los controles 
disponibles. 


NFS: HOT PURSUIT 2 


1 Una carrera en modo individual 

► Género Velocidad 

► SO: Windows 98/ME/2000/XP 

► Compañía: Electronic Arts 

► CPU: Pentium lll 450 MHz 

► Distribuidor: Electronic Arts 

► RAM: 128 MB ►HD: 130 MB 

► Lanzamiento 07/11/2002 

► Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 

► Idioma de la demo Castellano 

compatible Direct3D con 16 MB 

v Espacio. 93 MB 

► Tarjeta de sonido- 16 bit 


► DirectX 8.1 


CONTROLES BÁSICOS: ►Cursor arriba/abajo: Acelerar/frenar 
► Cursor izq./dcha. Izquierda/derecha ► C: Cambiar cámara 


U na nueva entrega de «Need for Speed» ya está entre nosotros, y 
ya podemos disfrutar de la demo que nos dará una idea de lo que 
se esconde tras el título «Need for Speed: Hot Pursuit 2». En esta nue- 
va entrega podremos disfrutar de los modelos del mercado más po- 
tentes, aunque de momento, en la demo tan sólo podremos tener ac- 
ceso a los mandos de un Porsche 911 Turbo o un Ferrari F360spider. 
Escogiendo uno u otro modelo podremos competir contra otros mo- 
delos similares en una carrera individual. Además de otros competi- 
dores, también circularán por la carretera otros viandantes más tran- 
quilos y, como no, la policía, la cual intentará hacemos perder 
posiciones en la clasificación. Disco 2 




THE GLADIATORS: 
GALACTIC CIRCUS 
GAMES 

Juego individual 
con dos personajes 

La lucha de gladiadores no ha 
hecho más que comenzar. Todo 
está listo para vivir un espectá- 
culo de auténtica lucha cuerpo a 
cuerpo, aunque en este caso, son 
varios los efectivos participan- 
tes, tanto por uno como por el 
otro bando. En la demo está dis- 
ponible la lucha en modo a indi- 


ficha técnica: 

► Género Estrategia 

► Compañía Arxel Tribe 

► Distribuidor: Frlendware 

► Lanzamiento: 15/11/2002 

► Idioma de la demo: inglés 

► Espacio: 103 MB 


LO QUE HAY QUE TENER 

► SO: Windows 98/ME/2000/XP 

► CPU Pentium II 300 MHz 

► RAM: 128 MB ► HD: 124 MB 

► Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D con 16 MB 

► Tarjeta de sonido: 16 bit ► DirectX 8.0 


CONTROLES BÁSICOS 
► Ratón Todos los controles 
disponibles. 



vidual con la posibilidad de es- 
coger entre dos personzyes bien 
diferentes: Vulneria y Usa 
Ambos héroes son totalmente 
distintos entre sí, y tendremos 
que ser capaces de sacar el má- 
ximo rendimiento de sus virtu- 
des, y de minimizar los proble- 
mas que nos puedan crear sus 
debilidades. 

En la versión completa del jue- 
go, se podrá continuar la lucha 
en este Circo Romano del futu- 
ro con otras tantas peligrosas ra- 
zas pertenecientes a la galaxia 
en la que estos luchadores (Vul- 
neria y Usa) miembros de la NA- 
SA se han perdido irremisible- 
mente. Disco 2 


PLATOON 

Misión demo 

En la demo incluida en el CD, se 
podra jugar una única misión de- 
mo en la que el objetivo será lim- 
piar los alrededores de una ca- 
rretera, con el fin de facilitar el 
camino a un convoy que poste- 
riormente tendrá que pasar por 
la zona. Antes de meterse a ex- 
plorar conviene decidir una es- 
trategia, para no perder demasia- 
dos efectivos en la primera 
confrontación. Disco 2 


FICHA TÉCNICA. 

► Género: Estrategia 

► Compañía: Digital Reality 

► Distribuidor. Planeta DeAgostini 

► Lanzamiento: 15/11/2002 
* Idioma de la demo: Inglés 
- Espacio. 101 MB 


► SO: Windows 98/ME/2000/XP 

► CPU: Pentium lll 500 MHz 

► RAM: 128 MB ►HD 200 MB 

► Tarjeta gráfica: Aceleradora 3D 
compatible Direct3D con 32 MB 

► Tarjeta de sonido: 16 bit 

► DirectX 8.1 


CONTROLES BÁSICOS 
► Ratón Todos los controles 
disponibles. 


Warcraft lll: 

Reign of Chaos 

Actualización 
a la versión 1.04a. 

Gracias a la instalación de este archivo, 
las fuerzas dentro de un juego se ven más 
equilibradas entre jugador y máquina, 
puesto que se ha reducido el uso de 
ciertas facultades. Además se podrá elegir 
entre tres tipos de Inteligencia Artificial 
diferentes 

Return to Castle 
Wolfenstein 

Actualización 
a la versión 1.4. 

Con esta actualización se han 
solucionado muchos de los problemas 
detectados en servidores de partidas 
multijugador. Pero además se han 
retocado algunos otros factores que 
afectaban directamente a la jugabilidad 
del título. 

unreal 

Tournament 2003 

Actualización 
a la versión 2136. 

Este archivo mejora notablemente el 
funcionamiento del juego con los 
sistemas OpenGL y Direct3D, con los que 
se habían detectado algunos problemas. 
Pero además se ha corregido la IA de los 
bots y el modo multijugador. Este archivo 
rescribe el fichero de configuración 
anterior por lo que habrá que volver a 
personalizar el juego tras su instalación. 

Conquest: 

Frontier Wars 

Actualización 
a la versión 1.05. 

Gracias a la instalación de este fichero, se 
consigue mejorar algunos puntos del 
juego para equilibrar aún más las fuerzas, 
pero además se ha añadido un nuevo 
nivel de Juego llamado Pesadilla, para 
jugadores con experiencia. 

Syberia 

Actualización a 
la versión Service Pack 1 . 

Con esta actualización se corrige un 
problema grave de dificultad en un punto 
concreto del juego, en Komkolzgrad, el 
cual se antojaba ínjugable para algunos 
usuarios. 

Capitalism 11 

Actualización 
a la versión 1.01. 

Aunque el número de errores que corrige 
este archivo es cuantioso, Ubi Sofá no ha 
dado explicaciones concretas de cuales 
son exactamente. 

Homeworld: 

Cataclysm 

Actualización 
la versión 1. 0.0.1. 

Tras la instalación de este archivo de 
actualización se equilibrarán más las 
fuerzas entre los diferentes bandos del 
juego, pero además se solucionan 
algunos otros problemas técnicos, sobre 
todo que afectan al nivel gráfico y a la 
depuración de código 


Todas las actualizaciones se 
encuentran en el Disco 1 
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Un mundo dominado por la magia. Un asesinato que esconde una traición. Un poderoso hechicero que ambiciona el cetro del poder y una joven 
aprendiz de mago destinada a detenerle. Su única ayuda, un caballero proscrito en busca de redención. Los Dominios de la Magia avanzan... 
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Los Dominios de la Magia 
incluyen Tzar, el juego de 
estrategia con más de 
100.000 aficionados 
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